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A los Señores Miembros del Jurado de la Escuela de Post Grado de la 
Universidad César Vallejo, Filial Los Olivos presento la Tesis titulada: Programa 
JUDIC para mejorar la resolución de problemas matemáticos en estudiantes de 
segundo de primaria, Institución Educativa, UGEL 05, 2016; en cumplimiento del 
Reglamento de Grados y Títulos de la Universidad César Vallejo; para obtener el 
grado de: Magister en Problemas de Aprendizaje. 
 
La presente investigación está estructurada en siete capítulos. En el 
primero se expone los antecedentes de investigación, la fundamentación científica 
de las dos variables y sus dimensiones, la justificación, el planteamiento del 
problema, los objetivos y las hipótesis. En el capítulo dos se presenta las 
variables en estudio, la operacionalización, la metodología utilizada, el tipo de 
estudio, el diseño de investigación, la población, la muestra, la técnica e 
instrumento de recolección de datos, el método de análisis utilizado y los aspectos 
éticos. En el tercer capítulo se presenta el resultado descriptivo y el tratamiento de 
hipótesis. El cuarto capítulo está dedicado a la discusión de resultados. El quinto 
capítulo está refrendado las conclusiones de la investigación. En el sexto capítulo 
se fundamenta las recomendaciones y el séptimo capítulo se presenta las 
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La presente investigación tuvo como objetivo general el determinar el efecto del 
programa JUDIC en la mejora de la resolución de problemas matemáticos en los 
estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús 
de San Juan de Lurigancho, 2016, la población estuvo constituida por 60 
estudiantes del segundo grado, la muestra no probabilística considero toda la 
población, en los cuales se ha empleado la variable: Programa JUDIC y 
Resolución de problemas matemáticos 
 
El método empleado en la investigación fue el hipotético deductivo, esta 
investigación utilizó para su propósito el diseño experimental de nivel explicativo, 
que recogió la información en un período específico, que se desarrolló al aplicar el 
instrumento: Examen de resolución de problemas matemáticos en la escala 
nominal, cuyos resultados se presentan gráfica y textualmente. 
 
La investigación concluye que existe evidencia significativa para afirmar 
que: La aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de 
problemas matemáticos en los estudiantes de segundo grado de la institución 
educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 









The present research had as general objective to determine the effect of the 
JUDIC program in improving the resolution of mathematical problems in the 
second grade students of the educational institution Casa Blanca de Jesús in San 
Juan de Lurigancho, 2016, the population was constituted by 60 students of the 
second grade, the non-probabilistic sample considered the total population, in 
which has been used the variable: JUDIC Program and Resolution of 
mathematical problems 
 
The method used in the investigation was the hypothetical deductive, this 
research used for its purpose the experimental design of explanatory level, which 
collected the information in a specific period, that was developed when applying 
the instrument: Examination of resolution of mathematical problems in the scale 
nominal, whose results are presented graphically and textually. 
 
The research concludes that there is significant evidence to state that: The 
application of the JUDIC program significantly improves the resolution of 
mathematical problems in second grade students of the Casa Blanca de Jesús 
educational institution in San Juan de Lurigancho, 2016. 
 




































Gómez (2012) desarrolló su investigación titulada “Didáctica de las matemáticas 
basada en el diseño curricular de educación inicial- nivel preescolar” tomando 
como población a los maestros de colegios particulares de la ciudad de Maracay- 
estado de Aragua-Venezuela. El objetivo fue determinar cuál es la situación que 
presenta la didáctica en el área de matemática en inicial con la finalidad de 
realizar una propuesta programática para que los estudiantes puedan adquirir la 
noción de número. Para los fines del presente estudio se utilizaron las teorías de 
Vallejo Casarín, García y Pérez (1999). El enfoque de la investigación es mixto. se 
recogió información de los docentes a través de una encuesta y de los estudiantes 
a través de un pretest y postest. Presenta un diseño cuasiexperimental y de 
campo. La población estuvo conformada por 100 docentes divididos en 2 grupos. 
Los resultados indicaron que entre el 54% al 65% de los maestros de ambos 
grupos tienen un nivel de comprensión aceptable en cuanto a la construcción de  
la noción del número en el niño de educación inicial; demostrando que tienen la 
noción en los aspectos que abarca la Didáctica de la Matemática. 
 
Por otro lado, Orlando (2014) sustentó su tesis titulada “Razonamiento, 
solución de problemas matemáticos y rendimiento académico” para optar  su 
grado de doctor en la Universidad de San Andrés de Buenos Aires. El objetivo 
general del trabajo de investigación, fue identificar cada uno de los procesos que 
intervienen en la adquisición de conocimientos y los factores del contexto 
asociados a la competencia de resolución de problemas  en  los  diferentes  
grupos de educación superior y establecer la relación que existe con el 
rendimiento académico y las habilidades que intervienen como predictores. En el 
presente estudio se utilizaron los aportes teóricos de Sternberg (1999) y Mayer 
(1986), así como de Gagné (1971). El tipo de investigación corresponde al 
explicativo. La población estuvo representada por 332 estudiantes y la muestra 




trayectoria, las calificaciones  obtenidas  en  el  test  de  habilidades  para  
resolver problemas y las puntuaciones del STAT. Esto permitió determinar que el 
grado con que se pueden deducir los perfiles de trayectoria brinde una 
aproximación al mismo. 
Agregando a ello, Castañeda y Mateus (2011)  aplicaron  la  tesis  “La 
lúdica y la resolución de problemas como estrategias didácticas para el desarrollo 
de competencias en la suma de Dos dígitos en los niños del grado primero de 
educación básica primaria de la institución educativa normal superior de Florencia 
y Simón Bolívar de La Montañita Caquetá” en la Universidad de la Amazonía de 
Colombia. La investigación presentó como objetivo general de  la investigación  
fue diseñar e implementar un proyecto en el aula a partir de la lúdica y la 
resolución de problemas como estrategias didácticas que permitan potenciar el 
pensamiento en el aspecto numérico para poder resolver sumas de dos 
guarismos. Para los fines de la presente investigación se utilizó los aportes 
teóricos de Ausubel, D (1963), Vygotsky (1987), Rincón (1977). El tipo de 
investigación fue el explicativo, por medio de que se trabajó a través de 
investigación acción. El primer instrumento utilizado fue una guía de observación  
a través de la cual se analizó la práctica pedagógica de los docentes y el segundo 
instrumento fue una prueba a través de la cual se recopiló información para 
determinar las destrezas o debilidades de los estudiantes. La población estuvo 
conformada por 135 estudiantes de primer grado. La muestra la conformaron 53 
estudiantes. 
 
A partir de los resultados, se finiquita que en la institución  educativa 
infantil, es ineludible el diseño, ejecución y evaluación de propuestas 
metodológicas y didácticas que desarrollar un pensamiento tanto lógico como 
matemático, debido a que se compone como una herramienta primordial para el 





Córdova (2012) desarrolló su tesis que lleva por título “Adquisición de la noción  




para adquirir el grado de Magister en Psicopedagogía. El objetivo de la presente 
investigación fue poder demostrar que tan eficiente es la propuesta pedagógica 
que permita adquirir las nociones de números en estudiantes de inicial. Esta 
propuesta pedagógica se apoya teóricamente en la epistemología de Jean Piaget 
(1896), Pérez (2008), Chamorro y carretero (2008-2009). La investigación fue de 
enfoque cuantitativo, con un paradigma positivista. el diseño fue cuasi 
experimental, la población estuvo conformada por 65 alumnos de 4 y 5 años de 
edad, la muestra estuvo representada por 40 estudiantes divididos en 2 grupos: 
experimental (20) y control (20). 
 
Obteniendo la conclusión que la propuesta Pedagógica con Nociones pre 
numéricas ayudó al incremento significativo en el puntaje de las nociones básicas 
para lograr la construcción de número en los estudiantes de 5 años con relación al 
grupo control demostrando la validez  del  programa. Los hallazgos observados  
en el Pre test del Grupo Experimental demuestran que  los  estudiantes  
obtuvieron un promedio de 70.25 y los hallazgos observados en el grupo control 
fue 70.55 de promedio, lo que indica que los dos grupos poseen características 
similares. Después de haber puesto en marcha el Programa referente a las 
Nociones Pre numéricas, se observó que  en  el  Post  test,  el  promedio  
obtenido por el Grupo Experimental fue  105.95  y  en  el  grupo  control  fue 
74.20, evidenciándose que entre el grupo control y experimental existió una 
notable diferencia; lo cual hace evidenciar que existió  un  considerable 
incremento en los resultados del grupo experimental con referencia al Grupo 
Control. 
 
Por otro lado, Avanzizni y Noriega (2015) desarrollaron la tesis titulada 
“Efectividad del programa Divertimati para el aprendizaje de los Conceptos 
Básicos Matemáticos en niños de tres años de edad”. El objetivo fue poder 
evaluar que tan efectivo es el programa Divermati para el logro de aprendizajes  
en cuanto a conceptos básicos en el área de matemática en estudiantes de tres 
años de edad. Para los fines del presente estudio se utilizó a los teóricos Newman 
(1985), y Basesdas et, al (2006), Piaget (1896). El enfoque de la investigación es 




los estudiantes de a institución en la cual se trabajó, la muestra fue de 36 
estudiantes divididos en dos grupos: control y experimental. 
. 
La investigación precisó que el  programa  Divertimati  contribuyó  a 
generar resultados positivos en el grupo experimental puesto que lograron 
resultados relevantes en el aprendizaje de los conceptos básicos matemáticos, en 
cambio el grupo control se mantuvo, en las conclusiones que se presentaron 
afirmaron que dicho programa contribuyó de manera considerable en la 
efectividad de los aprendizaje esperados de los conceptos matemáticos en 
estudiantes de tres año. 
 
Asimismo, Romero (2012) sustentó sus tesis “Comprensión lectora y 
resolución de problemas matemáticos en alumnos de segundo grado de primaria 
del distrito Ventanilla –Callao” para obtener el grado de magíster. El objetivo 
general que se planteó fue determinar la relación existente entre la comprensión 
lectora y resolución de problemas matemáticos en alumnos que cursan el 
segundo grado de educación primaria.Para los fines del presente estudio se 
utilizaron a los teóricos Allende, Condemarin, Neira Milicic(1990), Gily de 
Guzman(2005), Plya (1995). La presente investigación fue de tipo básica - 
descriptiva, el diseño de investigación presentado fue correlacional simple de 
corte transversal, la población estuvo conformada por alumnos, el muestreo fue  
no probabilístico de tipo disponible, la muestra estuvo 78 estudiantes. Los 
resultados demuestran con claridad que si existe relación positiva y significativa: A 
mayor comprensión lectora mejores resultados en la resolución de problemas 
matemáticos. 
 
1.2 Bases Teóricas y Fundamentación Científica. 
 
 
1. Teoría del desarrollo cognitivo de Piaget 
 
 
El conocimiento matemático no se encuentra en la realidad circundante sino en el 
pensamiento del estudiante ya que es quien construye su propio aprendizaje al 




importancia que los docentes brinden a sus estudiantes las posibilidades de 
interactuar con los diferentes objetos de su entorno, les proporciones material 
didáctico con una intencionalidad y utilicen los juegos lúdicos a fin de generar 
aprendizajes significativos y duraderos. 
 
Gros (2017) con respecto al desarrollo del conocimiento matemático, refirió 
que Piaget hizo uso de la resolución de problemas como una manera de poder 
realizar estudios sobre el proceso involucrado en desarrollo  de la  mente  del 
niño. Por ello, sostuvo que la habilidad para poder dar solución a los problemas  
se encuentra en relación al desarrollo ontológico. De esta forma, dejó en claro la 
forma cómo persona aborda y soluciona un problema de manera distinta según su 
propio desarrollo. 
 
Los conocimientos que posee el individuo marcan no solamente la manera 
de resolver un problema, sino la propia forma de solución elaborada por el sujeto. 
Estas formas de resolver, muestran con claridad como a lo largo del proceso de 
desarrollo de la persona pueden ir apareciendo nuevas formas de aprendizaje. 
 
Enfoque centrado en la resolución de problemas 
 
 
El enfoque centrado en la resolución de problemas planteado por el Ministerio de 
Educación (2013) remarca la importancia de promover nuevas formas de 
enseñanza-aprendizaje que busquen dar respuestas a situaciones problemáticas 
cercanas a la vida real de una manera dinámica y divertida para el estudiante. 
Este enfoque presenta una propuesta interesante que al ser desarrollado en  
forma adecuada permitirá que el estudiante mejore sus capacidades y habilidades 
matemáticas. 
 
De acuerdo al enfoque de resolución de problemas matemáticos propuesto 
por el Ministerio de Educación para que el aprendizaje sea significativo en el 
estudiante se debe plantear problemas matemáticos teniendo en cuenta el 
contexto, necesidades e intereses del estudiante a través de actividades que 




estudiante actué de manera pertinente y competente en situaciones que le toque 
afrontar. 
 
Según el Ministerio de Educación (2013), aseveró que la resolución de 
problemas sirve de contexto para que los estudiantes construyan nuevos 
conceptos matemáticos, descubran relaciones entre entidades matemáticas y 
elaboren procedimientos matemáticos. 
 
De lo aportado por el Ministerio de Educación podemos dilucidar que a 
través de la resolución de problemas los estudiantes desarrollan su pensamiento 
lógico, su razonamiento, así como también la capacidad de matematizar, 
representar(concreta y simbólicamente), argumentar, comunicar, etc. 
 
El Ministerio de Educación (2015), en las Rutas de aprendizaje, afirmó que “La 
resolución de problemas implica tener tiempo para pensar, explorar, cometer 
errores, descubrirlos y volver empezar” (p. 10). 
 
Acorde a esta institución, solucionar un problema matemático es complejo 
para los estudiantes ya que involucra la combinación y puesta en marcha de 
diferentes capacidades y habilidades matemáticas que permita a los estudiantes 
poder comprender y así resolver en forma adecuada el problema planteado. El 
estudiante debe tener en cuenta que del error se aprende, es una niueva 
posibilidad de aprendizaje y que debe volver a intentar resolverlo poniendo en 
juego sus diferentes habilidades. Los problemas matemáticos pueden ser 
resueltos de diferentes maneras, se le debe permitir al estudiante usar sus  
propias estrategias. 
 
Según el MINEDU (2015) en las Rutas de aprendizaje asevera que un 
problema matemático permite que los estudiantes se coloquen frente a una 
situación nueva, retadora y desafiante frente a la cual deberá hacer un  
despliegue de sus habilidades para poder darle solución. Por consiguiente un 
problema se puede definir como la relación que existe entre  la persona  que  






De lo aportado por esta teoría tomado por el MINEDU podemos dilucidar 
que un verdadero problema hace posible que los estudiantes puestos ante una 
situación retadora movilicen sus habilidades, capacidades, su razonamiento en 
busca de dar solución al problema con el cual se enfrenta. Esto permitirá construir 
en forma constante su pensamiento y habilidades matemáticas. 
 
Isoda y Olfos, (2009, citado en Minedu, 2015) en las Rutas de aprendizaje 
plantea que un buen problema debe ser de acceso a mayoría de estudiantes lo 
cual genere varios métodos de resolución, tanto intuitivos como los ya existentes. 
Cuando el proceso exploratorio es pausado permite una mejor comprensión  y  
por consiguiente una mejor resolución. 
 
Según lo planteado un buen problema es aquel que es comprendido por la 
mayoría de los estudiantes a cuya solución se puede llegar aplicando diversas 
estrategias, pero sobre todo comprendiéndolo bien antes de llegar a su 
resolución. Al estudiante se le debe permitir que haga uso de sus propias 
estrategias para hallar la solución. 
 
Bases Teóricas de la variable independiente Programa JUDIC 
 
 
El método Polya también nos da aportes muy plausibles en el papel del 
estudiante así como del profesor en el rol de guía o mediador el cual facilitará que 
sus estudiantes aprendan a través de una guía constante y acompañamiento 
oportuno. 
 
Considerando que el Programa JUDIC (Juegos Didácticos), involucra la 
didáctica del juego se tiene los siguientes: 
 
Definición de juego 
 
 
Antes de presentar el concepto de este término, es menester indagar su origen 




latín: "iocum y ludus-ludere" ambos hacen referencia a broma, diversión, chiste, y 
se suelen usar indistintamente junto con la expresión actividad lúdica (p. 11). 
 
Lo anterior ratifica la postura semántica de que expresar juego y ludo 
significa lo mismo. En base a ello, dependiendo del contexto, el juego refleja un 
buen estado anímico o divertido. 
 
Según MINIDEU (2013) en las rutas de aprendizaje los juegos que  
poseen un contenido matemático, son considerados como un excelente recurso 
didáctico que permite a los estudiantes desarrollar y potencializar  sus 
capacidades matemáticas. Las situaciones problemáticas lúdicas están 
recomendadas sobre todo para niños de los primeros ciclos de educación básica 
regular. A esta edad es posible dirigir su atención y esfuerzo a metas de 
naturaleza matemática. Permite fortalecer los procesos del pensamiento, 
generando interrogantes y motivando la búsqueda de soluciones. Establece 
desafíos en los proceso intelectuales, favoreciendo la comprensión y la resolución 
de problemas. 
. 
Delgado (2011) afirma que el juego educativo debe ser utilizado por los 
docentes como un medio motivador para el logro de aprendizajes en el área de 
matemática. Una actividad apoyada en el juego facilitará la investigación, hará un 
intercambio de los resultados de su investigación con los distintos participantes. El 
juego es un derecho que tienen los niños. 
 
Es necesario que los alumnos puedan experimentar por medio del juego 
debido a que ello los motiva y desarrolla la investigación, él aprende y tiene la 
capacidad de comprender la realidad inmediata en la cual se desenvuelve lo 
despeja de tensiones y ansiedades, permite el desarrollo de su imaginación, le 
permite la resolución de conflictos y comprender su entorno. 
 
Gonzales (2012) afirmó que los diversos juegos son usados en las escuelas de 
manera globalizada dentro de diferentes áreas. Refirió que son un recurso muy 






El juego es considerado como una actividad necesaria para el estudiante, 
debido a que es propio de su desarrollo, por ello, la pedagogía puede y debe 
hacer uso de ella como un recurso que facilite y permita la construcción de los 
aprendizajes de los estudiantes. El docente debe hacer uso de diferentes 
estrategias lúdicas e incorporarles en su planificación en beneficio de sus 
estudiantes. 
Sulca (2012) asevera que: 
 
 
Realizar un juego es placentero debido a que los participantes lo ejecutan 
de manera amena. Asimismo, les permite asumir en forma rápida 
responsabilidades. Los juegos pueden ser debidamente utilizados en 
diferentes actividades educativas favoreciendo el logro de competencias 
matemáticas. 
 
El juego es considerado fuente placer, a través del  el  estudiante  
encuentra una satisfacción plena. Asimismo, el juego tiene la capacidad de 
modificar los sentimientos inadecuados que tienen los alumnos con respecto  a 
las diferentes áreas, generando una actitud  positiva  y  permitiendo  que  el 
trabajo sea motivador, y agradable para el estudiante. 
 
Importancia del juego para las matemáticas 
 
 
Piaget (1985) señala: “Los juegos ayudan a construir una amplia red de 
dispositivos que permiten al niño la asimilación total de la realidad, incorporándola 
para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De tal modo, el juego es 
esencialmente de asimilación de la realidad por el yo” (p.20). 
 
Los juegos permiten que los estudiantes puedan aprender jugando, de 
manera divertida, amena y lúdica despertando el interés por el área en el cual se 
hace uso de este recurso valioso. Se debe tener en cuenta que un estudiante de 
la edad de 6 y 7 años presentan un pensamiento concreto por consiguiente el uso 










Figura 1: El juego y la resolución de problemas 
Fuente: Villabrille (1999) 
 
En la figura se señala con claridad que la resolución de problemas es un 
proceso a través del cual el estudiante debe saber leer adecuadamente el 
problema o aquellas reglas de juego establecidas, debe aprender a explorar, 
realizar una estrategia o un plan. Debe poner en práctica su estrategia y 
finalmente poder validar los resultados. 
 
Los juegos lúdicos 
 
 
Los juegos lúdicos son actividades que el docente propone en sus sesiones de 
aprendizaje las cuales poseen un fin didáctico. Existe una estrecha relación entre 
los juegos lúdicos y los aprendizajes que se espera que los estudiantes logren 
alcanzar. Los juegos ayudan a los usuarios a adquirir los aprendizajes a manera 
de juego, es decir de una forma natural. 
 
García (2013) menciona que el juego lúdico es una técnica participativa de 
la enseñanza la cual permite lograr aprendizajes esperados en el área en el cual 
se utilicen cuando es utilizado en forma adecuada , estos juegos permiten el 




cuales fomentan la disciplina con un asertivo nivel de toma de decisiones y la 
autodeterminación; Los juegos lúdicos entonces, no solamente permite que se 
adquieran conocimientos y el desarrollo de diferentes habilidades, sino que 
permiten al logro de la motivación por área en el cual se hace uso de ella. 
 
García (2013) señala que el juego interviene en tres componentes 
importantes en la formación del ser humano: En el componente intelectual- 
cognitivo se genera la observación, la atención, habilidades lógicas, etc. En el 
volitivo-conductual se genera una voluntad con carácter crítico, la iniciativa, 
actitudes, el respeto, etc. En el afectivo-motivacional se genera la camaradería, el 
interés, el gusto por la actividad, etc. El juego posee la capacidad de generar la 
creatividad. 
 
Andrew y García (2001) refirieron que los juegos lúdicos son aquellos 
juegos que se encuentran formadas por actividades que se incluyen en las 
sesiones de aprendizaje pero de manera amena y divertida. Los estudiantes se 
interesan por el juego y por consiguiente los juegos lúdicos son una manera 
práctica de aprender. Estos juegos poseen un fin didáctico el cual es abordado de 
manera lúdica por los docentes. 
 
Es necesario que los docentes reconozcan la importancia didáctica que 
poseen los juegos lúdicos a fin de incorporarlo de manera asertiva en sus 
sesiones programadas ya que ello le brindará la oportunidad de poder enseñar a 
manera de juego y beneficiará a los estudiantes ya que lograran aprendizajes 
significativos y duraderos. 
 
El juego como metodología 
 
 
El rol del docente en la enseñanza de competencias matemáticas en necesaria, 
asimismo, tiene la necesidad de planificar el juego que realizará, el momento en 
que lo ejecutará y que materiales necesitará. Si el maestro no planifica en forma 
adecuada su sesión de aprendizaje, tomando como recurso el juego para 




realizar el juego solo por jugar, es decir sin un fin didáctico. 
 
 
Al respecto, García (2013) sostiene que los juegos didácticos permiten que 
el estudiante desarrolle hábitos en la toma de decisiones en forma colectiva, 
fomentan interés por desarrollar la sesión, les parece divertida el área, ayudan a 
solucionar los problemas matemáticos de una forma agradable y sobretodo 
jugando. 
 
Asimismo, Melo y Hernández (2014) manifestaron que el juego es importante en 
el desarrollo de la persona. Piaget, remarcó el valor del juego en la vida y 
desarrollo de las personas, tanto en el ámbito cognitivo como en lo moral. 
Asimismo, consideró que aunque el juego sea libre posee normas que se deben 
cumplir y respetar. 
El juego, sin lugar a dudas es un recurso importantísimo en el desarrollo de 
las sesiones. El estudiante disfruta jugando y logra apoderarse de conocimientos 
útiles y necesarios en su quehacer diario. 
 
Teoría estructuralista del juego: 
 
 
Piaget (1973) refirió que el juego en los niños se encuentra integrado en la teoría 
del desarrollo de la inteligencia y brinda su atención al juego, como una 
herramienta la cual se encuentra asociada al desarrollo del niño. Todo niño tiene 
la necesidad de jugar y esa inclinación se debe aprovechar para poder utilizarlo 
con un fin didáctico. 
Piaget (1973) refirió que existen tipos de estructuras que poseen los 
juegos: 
 
Juego de ejercicio:  En esta etapa se realiza la acomodación sensorio-motora y 
la aparición del pensamiento simbólico en la edad infantil (de 2 a 4 años). 
Juego simbólico: El juego simbólico es el juego de ejercicio, lo que a la 







El programa JUDIC es un instrumento que ayudará a “construir una amplia red de 
dispositivos que permiten al niño la asimilación total de la realidad, incorporándola 
para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla” (p.20). 
 
No es ningún secreto que se le considere a las matemáticas como el área 
más complicada en el colegio; sin embargo, lastimosamente, deja de ser un dicho 
para convertirse en una realidad que causa preocupantes resultados en los 
informes del Ministerio de Educación, desde el 2003, la evaluación nacional de 
rendimiento ha reflejado que por debajo del 10% los alumnos de 2.º grado de 
nuestro país obtiene un desempeño suficiente en Matemática. 
 
Desde que el niño escucha “examen de matemáticas”, aparece en ellos un 
rechazo inconsciente, o muchas veces consciente, ante tal prueba donde 
expresará sus habilidades matemáticas. Ante ello, es labor del maestro en revertir 
tal realidad por el bien solo de los alumnos del presente, sino por el ciudadano 
que dejaremos en el futuro. 
 
Es necesario proponer estrategias, métodos, recursos novedosos o adaptar 
metodologías que cumplan su fin pedagógico, pero sin convertirlo en tedioso o 
aburrido. Por lo expresado, recordamos a los expuesto por Piaget quien resalta el 
juego en los niños como un factor prioritario para su aprendizaje, ya que el niño 
según pasa los primeros años de su vida aprendiendo a través del juego. 
 
Ante tal concepto, aparece este programa cuya meta principal es la de 
fortalecer sus habilidades para la resolución de problemas matemáticos utilizando 
como recurso el juego didáctico. 
 
El “Programa JUDIC para mejorar la resolución de problemas matemáticos en 
estudiantes de segundo de primaria, Institución Educativa, UGEL 05, 2016” 
cumple el propósito de mejorar el aprendizaje de la matemática de los niños del 




San Juan de Lurigancho. Con la ayuda del programa se espera fomentar el 
aprendizaje de la matemática de manera lúdica y motivadora para el niño, con la 
finalidad que en los siguientes grados la matemática sea un curso divertido y 
dinámico. 
 
2. Bases teóricas de la variable dependiente resolución de problemas 
Definición de resolución de problemas 
La resolución de problemas permite reflexionar sobre el quehacer educativo, ya 
que los estudiantes presentan serias dificultades para alcanzar estas  
capacidades resolutivas. Esto conlleva a la búsqueda de soluciones que permitan 
abordar esta problemática y explicar las diferentes maneras en las que los 
estudiantes puedan adquirir sus capacidades matemáticas en cuanto a la 
resolución de problemas. 
 
El Ministerio de Educación (2015), en las Rutas de aprendizaje, afirmó que 
la resolución de problemas involucra la disponibilidad para poder pensar, y 
explorar, equivocarse, descubrir para que así nuevamente se repita el ciclo. 
 
En esta institución, la resolución de problema por parte de los estudiantes  
es complicado, puesto que implica poner en manifiesto diferentes formas de 
abordarlos a través de la utilización de distintas estrategias las cuales involucran 
los juegos lúdicos, es necesario que el estudiante tenga la capacidad de resolver 
adecuadamente un problema es quien tiene la capacidad de realizar 
cuestionamientos, investigar y explorar. Comprende el error como una nueva 
oportunidad de aprendizaje. 
 
Schoenfeld (1985) destaca que la resolución de problemas es comprendida 
como la utilización de problemas o proyectos difíciles a través de los cuales los 





Bados y García (2014) refierieron que la resolución de problemas 
matemáticos son procesos tanto cognitivos, afectivos como conductuales  a 
través de los cuales los estudiantes  tratan de encontrar una  posible solución a  
un problema específico que se le presenta. 
 
Asimismo, Bados y García (2014) afirmaron que la resolución  de 
problemas involucra la búsqueda de soluciones en base a una gama de 
estrategias que permitan dar solución a una situación problemática que se le 
plantee. 
 
Unesco (2000). La resolución de un problema implica una intervención 
oportuna revertiendo una gama de factores que origina el problema, asimismo 
requiere de conocimientos previos para poder solucionarlos. Lo primero que se 
debe realizar para dar solución a un problema matemático es identificar cuál es la 
situación problemática planteada para que en base a ello se pueda buscar las 
estrategias adecuadas. 
 
Gros (2007) refirió que la resolución de problemas es una actividad del 
conocimiento la cual fue reconocida tanto por la teoría como por la práctica 
educativa. La resolución de problemas implica poner en manifiesto una gama de 
conocimientos previos a fin de poder encontrar soluciones adecuadas a los 
problemas planteados. 
 
A través de la resolución de problemas el estudiante tiene la posibilidad de 
aprender a tener un pensamiento matemático el cual le permitirá poder explicar a 
través del lenguaje matemático el procedimiento que realizó para llegar a la 
solución. 
 
Es importante que los docentes tomen conciencia sobre la importancia de 
permitir y fomentar que sus estudiantes puedan resolver los problemas 
matemáticos que se les presentan con precisión a fin de que puedan transferir 




manera didáctica y divertida para poder motivar a sus estudiantes a consolidar 
sus aprendizajes matemáticos. 
 
Problemas aritméticos elementales verbales (PAEV) 
 
 
El Ministerio de Educación (2015) aseveró que los problemas aritméticos 
reflejan con claridad distintas situaciones cotidianas en las cuales se observan 
acontecimientos que dan respuesta al campo aditivo (suma y resta) o al campo 
multiplicativo (multiplicación o división). 
 
En el III ciclo se trabajan problemas aditivos de una etapa o de un solo 
paso, para realizar la resolución solo se necesita de una única operación.  Se 
halla el resultado a través de una adición o la sustracción. Los problemas aditivos 
contienen datos y establecen relaciones de tipo cuantitativo. 
Estructura de los problemas de suma y resta 
 
 
(MINEDU, 2011ª) en el ámbito educativo es posible hallar gran variedad de 
situaciones problemáticas con los cuales tienen que enfrentarse los alumnos de 
segundo grado. Estas se caracterizan por poseer complejidad semántica en sus 
enunciados verbales, que implica una gran demanda de conocimientos que se 
deben desplegar durante la resolución., tal como lo indica el MINEDU: 
 
Factores que intervienen en el proceso de resolución de problemas 
matemáticos. 
 
No cabe dudad de la importancia de una debida habilidad en la resolución de 
problemas para poder estar más diestro en las situaciones cotidianas. en el 
ámbito educativo, , existe una marcada inclinación por considerar a la resolución 
de problemas como una fabulosa estrategia que permite el logro de aprendizajes 
matemáticos” (Revista de investigación, 2013, párr. 1) 
 
Martínez (2010) aseveró que una de las actividades principales en el área 




problemas matemáticos ha a generado la formación de grandes matemáticos 
aportando las teorías que han dado serios avances, siendo considerado la 
resolución de problemas como la verdadera razón para el desarrollo de las 
matemáticas.) 
 
Clasificaciones de los problemas matemáticos 
 
 
Pólya (1995) aportó dos clases de categorías para poder clasificar los problemas 
matemáticos: En la primera clasificación refiere a los problemas en los que se 
solicita encontrar algo. Se brindan ciertos datos con los cuales tiene que hallar el 
valor de incógnita presentada. En la segunda categoría se relaciona con 
situaciones problemáticas donde algo debe ser comprobado 
 
Estas condiciones, facilitan una correcta resolución de los problemas 
matemáticos planteados. 
 
Fases para resolver un problema 
 
 
Para dar solución a los problemas matemáticos se requiere entender el problema, 
para luego seleccionar con mucho cuidado las estrategias, luego se pone en 
marcha el plan para luego aplicar y así poder transferir a situaciones 
 
Pólya (1989) propuso cuatro etapas primordiales para dar solución a los 
problemas matemáticos. para comprender el problema el estudiante deberá leer 
en forma cuidadosa, concentrándose y encontrando la esencia al problema, es 
importante que tenga la capacidad de mencionar el problema con sus propias 
palabras, luego analizar para poder transferir los nuevos conocimientos 
matemáticos a otras situaciones. 
 
A sí mismo el autor menciona que para poder evaluar la forma en la que se 
dio solución al problema. El estudiante primero tendrá que analizar la manera en 
la cual se le dio solución al problema, contemplando varias formas para 




El método Polya consta de cuatro pasos o fases, las cuales son: 
 
 
Comprender el problema, en la cual se debe identificar los datos, determinar 
La condición y la incógnita. 
Polya (1981) afirmó que el problema más usual para poder resolver el problema 
es la comprensión del mismo debido a la falta de comprensión y concentración  
del estudiante. En tal sentido en la resolución de problemas matemáticos, lo 
primordial es, por parte del docente buscar estrategias para la comprensión del 
problema planteado, que el estudiante se familiarice con el enunciado a través de 
preguntas, relecturas, etc. 
 
Concebir un plan 
 
 
Polya (1981) planteó que el requisito de entender para poder determinar cuál es  
la relación que existe entre los datos presentados y la incógnita. Por otro lado 
señala que, si no se encuentra o se  determina la relación inmediata que existe,  
se debe tener en cuenta problemas similares y preguntas: ¿Puedes tener en 
cuenta otros datos presentados en forma apropiada para conocer la incógnita? 
¿Conoce algún problema parecido? ¿Haz hecho uso todos los datos 
presentados? con la finalidad de no olvidar cual es el problema real y no 
solamente centrarse en quedarse en problemas que se desprenden.. 
 
Ejecución del plan 
 
 
Durante esta etapa se aplican las estrategias elegidas, esto se manifiesta cuando 
se encuentra la incógnita buscada. Esta etapa consiste en verificar la respuesta 
obtenida y analizar si la estrategia funciona para otros problemas. Respecto a  
esta etapa Polya establece que se le brinde ayuda al estudiante para que pueda 
reconocer, reexaminar el resultado y la ruta que le llevó a la solución del 
problema. El método Polya no solamente se parametra en éstos cuatro pasos si 




sugerencias que conduzcan a los procesos de revisión y retrospección aplicados 





Los Problemas Aritméticos Elementales Verbales (PAEV) se clasifican de la 
siguiente manera: 
 
Dimensión 1: Resolución de problemas de combinación 
 
 
Estos problemas son problemas verbales, en ellos se describe la relación 
existente entre los grupos que forman parte de un todo. La pregunta formulada   
en el problema puede estar referida sobre el todo o sobre alguna de las partes 
(Callapiña, 2012). 
 
Como se puede observar, en este tipo de ejercicios, interviene 
profundamente la capacidad analítica (todo – parte) para encontrar la respuesta a 
lo planteado. En este proceso participan otras actividades como la partición, 
separación y observación. 
 
Otras propuesta es la planteada por Puig y Cerdán (2012), quienes señalan 
lo siguiente: “Se incluyen en esta categoría los problemas en los que se describe 
una relación entre conjuntos que responde al esquema parte-parte-todo” (p.12). 
 
En otros términos, para este autor, en este tipo de ejercicios interviene 
profundamente la capacidad de relación no solo entre unidades, sino entre grupos 
o conjuntos para encontrar la respuesta a lo planteado. 
 
Como última propuesta está la de Pineda (2013) señaló que los problemas 
de combinación son aquellos en los cuales se expresan situaciones estáticas a 
través de las cuales se proponen dos cantidades que pueden ser consideradas en 
forma aislada como partes de un todo, sin que haya alguna actividad 






A manera de reflexión, la propuesta de Pineda coincide en gran parte con 
la de Callapiña en lo relacionado a la consideración del todo-parte del elemento 
trabajado. Sin embargo, este último aclara que estos elementos deben estar 
estático, es decir, no puede alterarse en el proceso de resolución, ya que ello 
corresponde a otro tipo de problema aritmético. 
 




Figura 2: Problemas de combinación 
 
 
Tipos de combinación 
Casi en la mayoría de autores que han publicado sobre los (PAEV) no 
proponen una clasificación de combinación. Sin embargo, la magíster Rosas 
(2015) especifica dos tipos claros de combinación apropiados en los 
primeros años de primaria. 
 
Combinación 1 
En este caso, “los dos datos presentados son la parte y el todo es la 
incógnita o problema a solucionar”. (Rosas, 2015 p. 9). De lo referido por la 
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autora, se coincide en que se identifican las dos partes del problema y se 
formula la pregunta por el todo. En este problema se hace uso de la adición. 
 
Combinación 2 
En este caso, “los dos datos presentados son la parte uno y el todo. En esta 
oportunidad, la segunda parte es la incógnita o problema a solucionar” 
(Rosas, 2015 p. 9). 
 
De acuerdo con la autora en este tipo de problema se tiene conocimiento 
sobre el todo y sobre una de  sus partes; luego, se pregunta por la otra parte.  
Este tipo de problema se resuelve a través de una sustracción. 
 
Dimensión 2: Resolución de problemas de cambio 
 
 
Estos problemas verbales se dan a través de relaciones lógicas, tienen una 
secuencia temporal de sucesos que seguir. Existe una situación inicial, asimismo 
un cambio o transformación que se realiza en el tiempo, y una situación final. En 
el problema se presentan tres cantidades: la inicial, la final y el cambio (Callapiña, 
2012). 
 
Reforzando lo anterior, a este tipo de ejercicios también se les llama de 
“transformación”. A partir de lo anterior, se puede asumir que la resolución de 
problemas puede realizarse incrementando la cantidad o disminuyéndola. 
 
Otras propuesta es la planteada por Puig y Cerdán (2012), quienes señalan 
lo siguiente forman parte de esta categoría los problemas verbales en los cuales 
las relaciones lógicas aditivas son esenciales. (p.10). 
 
Como última propuesta está la de Pineda (2013) quien señala que los 
problemas de Cambio son aquellas situaciones dinámicas las cuales se 
caracterizan debido a presencia de una acción transformadora aplicada sobre  




Existe una diferencia marcada entre los ejercicios de combinación con los 
de cambio; el primero se caracteriza por ser estático mientras que el de cambio 
(por obvias razones), se caracteriza por ser activo y resolutivo. 
 
Según el MINEDU (2015) los problemas de cambio presentan las 
siguientes características 
 
Figura 3: Problemas de cambio 
 
 
Tipos de cambio 
Lastimosamente, no se ha encontrado muchos autores que han publicado 
sobre los tipos o clasificación de cambio Sin embargo, la magíster Rosas 
(2015) especifica que teniendo en cuenta estas variables, se tendrá seis 
tipos de problemas de cambio apropiados en los primeros años de primaria. 
 
Cambio 1 
En este caso, se comienza con una situación inicial y, luego, ocurre un 
cambio que es la suma. Después del cambio, se da paso a la situación final 
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De lo mencionado por la autora, en este tipo de problema, se hace crecer la 
cantidad inicial y se pregunta por la cantidad final, que es el cambio, y que 
resulta de juntar las dos cantidades. 
 
Cambio 2 
En este caso, se comienza con una situación inicial y, luego, ocurre un 
cambio que es la resta. Después del cambio, se da paso a la situación final 
que es la resta (Rosas, 2015 p. 10). 
De lo referido por la autora, en este tipo de problema se hace reducir a la 
cantidad presentada inicialmente y se formula la pregunta en relación a por 
la cantidad final. 
 
Cambio 3 
En este caso, se comienza con una situación inicial y, luego, ocurre un 
cambio que es una suma, pero no se sabe de cuánto es (la incógnita). 
Después del cambio, se da paso a la situación final que es la suma (Rosas, 
2015 p. 10). 
De acuerdo con la autora en este caso, se tiene conocimiento respecto a la 
cantidad presentada inicialmente y la cantidad final, que es mayor que la 




En este caso, se comienza con una situación inicial y, luego, ocurre un 
cambio que es una resta, pero no se sabe de cuánto es (la incógnita). 
Después del cambio, se da paso a la situación final que es la suma (Rosas, 
2015 p. 10). 
En este tipo de problema, de acuerdo con la autora, se conoce la 
cantidad inicial y la cantidad final, que es menor que la cantidad de inicio y 





En este caso, se comienza con una situación inicial, pero no se sabe de 
cuánto es (la incógnita). Luego, ocurre un cambio que es una suma. 
Después del cambio, se da paso a la situación final que es la suma (Rosas, 
2015 p. 10). 
En este tipo de problema, de acuerdo con la autora, se desconoce  
la cantidad inicial y se da a conocer una cantidad que al  agregar otra que  




En este caso, se comienza con una situación inicial, pero no se sabe de 
cuánto es (la incógnita). Luego, ocurre un cambio que es una resta. Después 
del cambio, se da paso a la situación final que es la resta (Rosas, 2015 p. 
10). 
En este tipo de problema, de acuerdo con la autora, se desconoce la 
cantidad inicial y se da a conocer una  cantidad que al quitar a  otra que es  
la incógnita se produce el cambio llegando a la situación final. 
 
Dimensión 3: Resolución de problemas de comparación 
 
 
Callapiña (2012) manifestó que estos son enunciados verbales que poseen 
relación de comparación entre dos cantidades. Se da a conocer una cantidad que 
actúa como referente, una cantidad con la que se realiza una comparación y una 
diferencia entre estas cantidades. 
 
Como se pudo observar en las definiciones anteriores, Callapiña siempre 
emplea el término “verbales”. Esto se debe a que es de suma importancia la 
comprensión del planteamiento del problema, pues sin él, por más que se sepa 
sumas o restar, lo más probable es que la operación sea nula. 
 
Otras propuesta es la planteada por Puig y Cerdán (2012), quienes 




una relación estática de comparación entre dos cantidades. Las cantidades que 
se encuentran en la situación problemática se llaman cantidad de referencia, 
cantidad comparada y diferencia. 
 
Como última propuesta está la de Pineda (2013) señaló que los problemas de 
comparación están ligados a situaciones estáticas en la que se detalla una 
comparación entre dos cantidades 
 
En este caso, los dos autores coinciden en recalcar la importancia del 
carácter estático de este tipo de ejercicios. Sin embargo, Puig y Cerdán ponen 
más énfasis en las ubicaciones de los tres datos que corresponden a las 
operaciones de comparación: referencia, comparada y diferencia. 
 
Según el MINEDU (2015) los problemas de comparación presentan las siguientes 
características 
Figura 4: Problemas de comparación 
 
 
Tipos de comparación 
No son pocos los autores que han publicado sobre los (PAEV) y no proponen una 
clasificación de comparación. Sin embargo, Rosas (2015) presenta la siguiente 
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“Se presenta una cantidad que actúa como referente (con la que se desea hacer 
la comparación). Luego, se observa una cantidad con la que se realiza la 
comparación (mayor que el de la referencia). Al analizar los dos datos anteriores, 
existe una diferencia entre estas cantidades la cual no se sabe (la incógnita)” 
(Rosas, 2015 p. 11). 
En este tipo de problema conocemos las dos cantidades presentadas. Se formula 
la pregunta teniendo en cuenta la diferencia entre cantidades. 
 
Comparación 2 
“Se presenta una cantidad que actúa como referente (con la que se desea realizar 
la comparación). Luego, se observa una cantidad con la que se compara (menor 
que el de la referencia). Al analizar los dos datos anteriores, existe una diferencia 
entre estas cantidades la cual no se sabe (la incógnita)” (Rosas, 2015 p. 11). 
 
En el problema de comparación 2, se presenta en el problema las dos 
cantidades y se pregunta por la diferencia en menos que tiene la cantidad menor 
con relación a la mayor. 
 
Comparación 3 
“Se presenta una cantidad que actúa como referente (con la que se desea realizar 
la comparación). Luego, se observa una suma en que uno de los sumando es el 
dato de la diferencia. Sin embargo, no se sabe el dato de comparación (la 
incógnita)” (Rosas, 2015 p. 11). 
 
En este tipo de problema se presenta en el problema  la cantidad inicial y  
la diferencia en más de la segunda cantidad. Se formula la pregunta en relación a 





“Se presenta una cantidad que actúa como referente (con la que se desea realizar 
la comparación). Luego, se observa una resta en que el sustraendo es el dato de 
la diferencia. Sin embargo, no se sabe el dato de comparación (la incógnita)” 
(Rosas, 2015 p. 11). 
 
En este tipo de problema se presenta en el problema la cantidad inicial y la 




“Se comienza con la presentación de un dato que se comparará con el siguiente. 
Luego, se observa una suma en que uno de los sumandos es el dato de la 
diferencia. Ante ello, se concluye que el dato de la referencia no está presente (la 
incógnita)” (Rosas, 2015 p. 11). 
 
En este tipo de problema se conoce la cantidad del inicio y la diferencia en más 
que de la segunda cantidad. 
 
Comparación 6 
“Se comienza con la presentación de un dato que se comparará con el siguiente. 
Luego, se observa una resta en que el sustraendo es el dato de la diferencia. Ante 
ello, se concluye que el dato de la referencia no está presente (la incógnita)” 
(Rosas, 2015 p. 11). 
 
En este tipo de problema se tiene conocimiento sobre la cantidad inicial y  
la diferencia en menos que de la segunda cantidad. Se formula la pregunta sobre 
la segunda cantidad. 
 




Callapiña (2012) refirió que en estos problemas verbales se debe realizar una 
comparación para poder igualar dos cantidades. Se da a conocer una situación 
problemática que ayuda a ser referente a la cantidad comparada y al diferencia 
 
Otras propuesta es la planteada por Puig y Cerdán (2012), quienes señalan 
que “en los problemas de igualación se caracterizan debido a que hay en ellos 
una comparación entre las cantidades que aparecen con otros”. (p.14). 
 
En base a los dos conceptos anteriores, se puede entender que este tipo 
de ejercicios, el objetivo prioritario siempre será la de uniformizar o nivelar dos 
cantidades, ya sea sustrayendo o adicionando uno de ellos. En este proceso, para 
poseer la capacidad de igualar cantidades, es menester el empleo de otras 
actividades como la observación y el cálculo. 
 
A manera de complementación, el autor señala la gran influencia del 
“cambio” para que pueda existir la igualación. A partir de ello, el sentido del 
cambio, que puede darse en más o en menos  siendo  dependiente  de  la  
relación  que existe entre las  cantidades de referencia y la comparada. En base  
al criterio anterior, existen seis tipos de problemas de esta clase. 
 







Figura 5: Problemas de igualación 
 
 
Tipos de igualación 
Casi en la mayoría de autores que han publicado sobre los (PAEV) no 
proponen una clasificación de igualación. Sin embargo, la magíster Rosas 
(2015) especifica dos tipos claros de igualación apropiados en los primeros 





Rosas (2015) al inicio, se da una situación problemática que sirve de 
referente. Luego, se observa otra cantidad con la que se compara (menor 
que el primer dato). Al observar ambas aparece un tercer dato que se le 
llama “diferencia” que es la cantidad que volvería equitativa a ambas 
cantidades, pero no se sabe la cantidad (incógnita) (p. 12). 
De lo mencionado por la autora se coincide en que se tiene 
conocimiento de las dos cantidades que se deben igualar y se formula la 
pregunta referente al aumento de la cantidad menor para que se iguale a la 
cantidad mayor. 
En el enunciado 








pero en el ciclo 
se trabajarán 
con dos tipos 





Son al mismo tiempo 
problemas de cambio y 
de comparación, pues 
una de las cantidades se 
modifica creciendo a 
disminyende para ser 
igual a la otra 
Se actua en una 









Rosas (2015) Al inicio, se da a conocer una situación que sirve como 
referente. Luego, se observa otra cantidad con la que se compara (mayor 
que el primer dato). Al observar ambas aparece un tercer dato que se le 
llama “diferencia” la cual consiste en la cantidad que igualaría las dos 
cantidades, pero no se sabe la cantidad (incógnita) (p. 12). 
En este tipo de problema se tiene conocimiento de las dos cantidades que 
se deben igualar y se hace la pregunta respecto a la reducción de la 
cantidad más alta para igualar a la cantidad más baja 
 
Igualación 3 
Rosas (2015) Al inicio, se presenta un problema que sirve de referente. 
Luego, se observa como segundo dato una posible adición, pero no se sabe 
uno de los sumandos (la incógnita). Al observar ambas, es notorio que ya 
están igualadas las cantidades. 
 
En este tipo de problema se tiene conocimiento de las dos 
cantidades que se igualarán y se pregunta por el incremento de la cantidad 
menor para alcanzar a la cantidad mayor. 
 
Igualación 4 
Rosas (2015) refiere que se presenta problema que sirve de referente. 
Luego, se observa como segundo dato una posible resta donde aparece el 
sustraendo pero no el minuendo (la incógnita). Al observar ambas, es notorio 
que ya están igualadas las cantidades (p. 12). 
 
En este tipo de problema se conoce la cantidad de inicio y lo que se debe 




Primero, aparece un dato y, luego, se observa una posible suma la cual se 




ambas, nos damos cuenta que la referencia es el dato que se necesita saber 
(la incógnita) (Rosas, 2015 p. 12). 
Conocemos la cantidad inicial y lo que hay que añadirle para igualar a la 
segunda cantidad. Se pregunta por la segunda cantidad. 
 
Igualación 6 
Primero, aparece un dato y, luego, se observa una posible resta la cual se 
asume es el dato de comparación necesaria para la igualación. Al observar 
ambas, nos damos cuenta que la referencia es el dato que se necesita saber 
(la incógnita) (Rosas, 2015 p. 12). 
Conocemos la cantidad inicial y lo que debemos quitarle para igualar con la 







1. Justificación Teórica 
 
 
Según Bernal (2010) en todo estudio existe una justificación teórica cuando el la 
finalidad de la investigación es poder reflexionar y debatir sobre el conocimiento 
que existe. Con esto se explica que toda investigación se acredita o evidencia su 
teoría porque aportará a la comunidad académica a conocer a profundidad el 
tema tratado así como conocer datos que se desconocían. 
 
La presente investigación es significativa debido a que aumenta el cuerpo 
teórico cuyo fin es fomentar en los alumnos la utilización adecuada de las 
matemáticas en la vida diaria a través de la resolución de problemas  
matemáticos. 
 
2. Justificación Metodológica 
 
 
En lo referente a lo metodológico, el programa JUDIC es considerado una 
herramienta que se válida para que sea utilizado con fines profesionales tal que 
permita la mejora de las capacidades que permitan poder resolver situaciones 
problemáticas presentadas. A nivel práctico, se plantea un trabajo que ayude a 
obtener resultados efectivos en base a pautas claras y sencillas. 
 
El desarrollo de habilidades y capacidades matemáticas es  muy  
importante para el logro del desarrollo en el aspecto cognitivo y social de la 
persona. Debido a ello, es importante que desde las aulas de clase se den la 
oportunidad de entrar en contacto con situaciones significativas a través del juego 
para que de esta forma se adquiera los conocimientos esperados.. 
 
3. Justificación Práctica 
 
 
Las evaluaciones aplicadas  a nivel  nacionales  permiten dar a conocer 




sobre los factores y condiciones extra escolares asociadas. Debido a los 
resultados se aprecia que el rendimiento académico de los alumnos de segundo 
grado tiene un abismo frente a los niveles de logro esperados. Esta investigación 
propone que el programa JUDIC consta de estrategias que ayudan al desarrollo 
de capacidades principales para la resolución de problemas. 
 
La realización de esta investigación involucra a la realidad educativa la cual 
observa un bajo rendimiento de las habilidades matemáticas, según las últimas 
evaluaciones aplicadas en el ámbito nacional, evidenciando dificultades en la 
resolución de problemas. Esto como producto de distintos factores: como la 
inadecuado lenguaje matemático, inadecuado desarrollo de las capacidad para 






No es un secreto que en muchos países, sobre todo en los del tercer mundo, los 
niveles de aprovechamiento académico no son los esperados. Ello se puede 
reflejar en la cantidad de desempleados, analfabetos y cándidos académicos que 
nos topamos a diario o vemos en los televisores. En las mismas universidades se 
puede observar tal desfase de conocimientos, cuando en los primeros ciclo al 
estudiante le cuesta leer una simple separata o calcular una operación 
matemática de memoria. Todo lo anterior es muestra del grado de aprendizaje 
que se llevó en la escuela. 
 
A nivel internacional, según el informe de la UNESC0 (2016), en España, el 
promedio general de 1ro a 9no grado muestra que en comunicación (Lectura) 
únicamente el 6% de los estudiantes están en el nivel Insatisfactorio mientras en 
matemáticas ese porcentaje es del 18%. Es decir, que, en comunicación (Lectura) 
el 55% de los estudiantes están en los niveles satisfactorios o avanzados y en 
matemáticas es del 33%. Tanto en comunicación como en matemáticas, el 




considerablemente reduciendo significativamente la proporción de estudiantes en 
nivel insatisfactorio desde el año 2010. 
 
La educación en el Perú presenta serias dificultades en cuanto a la 
resolución de problemas, debido a que aún son muchos las personas excluidas 
principalmente los niños más pequeños y los jóvenes de las zonas rurales más 
pobres del país. 
 
Como se puede apreciar, después de aprobado esta Política de Estado, en 
estos 17 años muy poco se ha avanzado desde el Ministerio de Educación por 
revertir esta cruda realidad, en este último quinquenio se ha retrocedido la mejora 
en los resultados de la ECE del 2008; 2009 y 2010; en ese sentido, las prácticas 
pedagógicas siguen siendo rutinarias y mecánicas, que buscan solo aprendizajes 
memorísticos; y en algunas escuelas privadas encierran a los estudiantes (niños y 
adolescentes) en contra de su voluntad por más de 10 horas con la errónea idea 
de educar mejor; y no se dan cuenta que están afectando la salud mental de los 
estudiantes con el Síndrome de Burnout, en cuanto a los docentes, aún se sienten 
desmotivados porque con la idea de incrementar sus salarios les han 
incrementado horas de trabajo, disfrazando de esta manera la mejora salarial que 
por derecho les corresponde, en cuanto a la gestión de las escuelas y las 
instituciones jurisdiccionales como las UGELES y las DRE se vienen 
desarrollando con el enfoque del burocratismo inoperante y corrupto. Esta es la 
realdad del Sistema educativo del País. 
 
En la I.E. “Casa Blanca de Jesús”, la situación es muy similar, existe mucho 
deseo de hacer lo mejor, pero hay factores que limitan las buenas intenciones; en 
ese sentido, queremos conocer de cerca cuál es el efecto del programa JUDIC 
para mejorar la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 
segundo Grado de la institución Educativa “Casa Blanca de Jesús” – SJL-2016. 
 
Después de tomar conocimiento de los bajos rendimientos obtenidos en las 
pruebas mencionadas, considero importante crear un programa que contribuya a 




de segundo grado de educación primaria de la I.E. Casa Blanca de Jesús. Por tal 
motivo, el estudio busca da respuesta a la siguiente pregunta de investigación: 
¿Cuál será la efectividad de los juegos didácticos para mejorar la resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes de segundo gado de la I.E. Casa Blanca 
de Jesús del distrito de S.J.L.2017? 
 






¿Cuál es el efecto del programa JUDIC en la mejora de la resolución de 
problemas matemáticos en los estudiantes de segundo grado de la institución 
educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016? 
 
Problemas específicos 
Problema específico 1 
¿Cuál es el efecto del programa JUDIC en la resolución de problemas de cambio 
en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de 
Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016? 
 
Problema específico 2 
 
 
¿Cuál es el efecto del programa JUDIC en la resolución de problemas de 
combinación en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa 
Casa Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016? 
 
Problema específico 3 
 
 
¿Cuál es el efecto del programa JUDIC en la resolución de problemas de 
igualación en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa 




Problema específico 4 
 
 
¿Cuál es el efecto del programa JUDIC en la resolución de problemas de 
comparación en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa 





1. Hipótesis general 
 
 
La aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de 
problemas matemáticos en los estudiantes de segundo grado de la institución 
educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016 
 
2. Hipótesis específicas 
Hipótesis específica 1 
La aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de 
problemas de cambio en los estudiantes de segundo grado de la institución 
educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016 
 
Hipótesis específica 2 
 
 
La aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de 
problemas de combinación en los estudiantes de segundo grado de la institución 
educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016 
 
Hipótesis específica 3 
 
 
La aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de 
problemas de igualación en los estudiantes de segundo grado de la institución 






Hipótesis específica 4 
 
 
La aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de 
problemas de comparación en los estudiantes de segundo grado de la institución 





1. Objetivo general 
 
 
Determinar el efecto del programa JUDIC en la mejora de la resolución de 
problemas matemáticos en los estudiantes de segundo grado de la institución 
educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016 
 
2. Objetivos específicos 
Objetivo específico 1 
Determinar el efecto del programa JUDIC en la resolución de problemas de 
cambio en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa 
Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016 
 
Objetivo específico 2 
 
 
Determinar el efecto del programa JUDIC en la resolución de problemas de 
combinación en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa 




Objetivo específico 3 
 
 
Determinar el efecto del programa JUDIC en la resolución de problemas de 
igualación en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa 
Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016 
 
Objetivo específico 4 
 
 
Determinar el efecto del programa JUDIC en la resolución de problemas de 
comparación en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa 








































1. Variables de investigación 
Variable Independiente: Programa JUDIC 
El programa JUDIC es un instrumento que ayudará a “construir una amplia red de 
dispositivos que permiten al niño la asimilación total de la realidad, incorporándola 
para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla” (Centro de 
Experimentación Escolar de Pedernales-Sukarrieta; p.20) 
 
 
Variable Dependiente: Resolución de Problemas Matemáticos 
 
 
El Ministerio de Educación (2015), en las Rutas de aprendizaje, asevera que “La 
resolución de problemas implica tener tiempo para pensar y explorar, cometer 





Se procedió a elaborar una prueba considerando las dimensiones establecidas 
por el Ministerio de Educación Resolución de problemas de combinación 
(Resolución de problemas de cambio, Resolución de problemas de igualación, 
Resolución de problemas de comparación), luego se establecieron los indicadores 
para cada dimensión, estos establecidos por el MINEDU, todo considerando la 
escala vigesimal de evaluación; estableciéndose niveles y rangos que figuran el el 












Operacionalización de la variable 
 








-Resuelve situaciones aditivas asociadas a 
acciones de “juntar” a partir de información 
presentada con o sin soporte gráfico( 
combinación 1) 
-Resuelve situaciones aditivas asociadas a 
“separar” las partes de un todo presentadas en 










(0 – 11) 
Proceso 
(12 – 15) 
Logro 





-Resuelve situaciones aditivas asociadas a 
acciones de agregar en la que se pide hallar  
la cantidad final, representada en texto 
continuo. ( Cambio 1, 3 y 5) 
Resuelve situaciones aditivas asociadas a 
acciones de quitar en la que se pide hallar la 
cantidad final, representada en texto continuo. 









-Resuelve situaciones aditivas asociadas a 
acciones de aumentar, agregar, avanzar con 
material concreto para encontrar equivalencias 
o valores desconocidos de una igualdad 




-Resuelve situaciones aditivas en la que 
emplea procedimientos de quitar, separar o 
retroceder para “igualar” cantidades a partir  
de la información dada Con o sin soporte 
concreto o gráfico.(igualación 2,4 y 6) 
Resolución de - Ordena datos en problemas de una etapa 16-20 
problemas de que demandan acciones de comparar, con 
comparación números de dos cifras, expresándolos en un 
modelo   de   solución  aditiva que implica 
aumentar. 
con soporte concreto o gráfico. (comparación 
1,3 y 5) 
Ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de comparar, con 
números de dos cifras, expresándolos en un 
modelo   de   solución  aditiva que implica 
aumentar. 
con soporte concreto o gráfico. (comparación 
2,4 y 6) 







Respecto al método empleado, la presente investigación utilizó el hipotético 
deductivo. EL cual permitió contrastar las hipótesis a través de un diseño 
estructurado, asimismo porque busca la objetividad y medir la variable del objeto 
de estudio. En relación al método hipotético deductivo Rosales (1988 citado en 
Quispe, 2011) refiere que: 
 
Tras la aplicación de los métodos deductivos o inductivos surge  el 
método hipotético deductivo, como instrumento más perfecto que los 
anteriores, que intenta recoger en síntesis las características más 
positivas de los mismos En él y a través de un proceso inductivo se 
formula una hipótesis, de la que después se derivarán unos supuestos e 
implicaciones a través de cuyo contraste con la realidad se centrará de 
verificar la hipótesis de partida. (p.203) 
 
Como se deduce el método hipotético deductivo empleado permitió probar 
la verdad o falsedad de las hipótesis, que no se pueden demostrar directamente, 
debido a su carácter de enunciado general. Igualmente la presente investigación 
se sustenta en el Enfoque Cuantitativo. 
 
2.4. Tipo de estudio 
 
 
Esta investigación es de tipo aplicada cuasi experimental (el juego didáctico), 
para mejorar el aprendizaje de la matemática (Hernández, Fernández y Baptista, 
2010, p. 63). 
 
La investigación se realizará en base a la observación durante el desarrollo 
de las clases de matemática, del uso de los juegos didácticos. El objetivo es 
establecer la eficacia de los juegos en función del nivel de desarrollo adquirido. En 
este estudio, los juegos didácticos constituyen la variable independiente y su 




produce en el aprendizaje de las matemáticas permite comprobar con cierta 






Para la presente investigación, se aplicará el diseño experimental de clase cuasi 
experimental de nivel explicativo. Según Sánchez y Reyes (2006), “el diseño es 
cuasi experimental aplicada a dos grupos: grupo de control y grupo experimental” 
(p. 38). Es cuasi experimental debido a la manipulación de la  variable 







X= Programa JUDIC 
Gc=Grupo de control 
Ge=grupo de experimento 
 
E1E2 -- PRUEBA DE ENTRADA 
E2E4---PRUEBA DE SALIDA 
 






Según Hernández et al. (2014), “la población es como el conjunto de todas las 
situaciones que se relacionan como una serie de detalles” (p. 65). Es el total de 
individuos que se van a analizar, en la cual las unidades de la población tienen 




En este caso, la población de estudio para la presenta investigación son los 
60 alumnos del 2° grado de primaria de la Institución Educativa Casa Blanca de 





Grado y sección Nº de estudiante 
2do. “A” 30 
2do “B” 30 
Total 60 






Ñaupas, Mejía, Novoa y Villagómez. (2013) definen a la muestra como "el 
subgrupo, parte del universo población, seleccionado por métodos diversos, pero 
siempre teniendo en cuenta la representatividad del universo. Es decir, una 
muestra es representativa si reúne las características de los individuos del 
universo”. (p.206). 
 
Por criterio de conveniencia, la muestra será de 30 alumnos del 2.° grado de 
primaria sección “B”, por ser el aula donde dicto. 
 
Tabla 3 (se repite) 
 
Muestra 
Grado y sección Nº de estudiante 
2do. “A” Experimental 30 
2do “B” Control 30 
Total 60 




Criterios de selección 
 
 







Al considerarse toda la población no se aplicarán técnicas de muestreo 
 
 






La técnica que se utilizó en la presente investigación fue la evaluación educativa 
Duque (1993) refirió que la evaluación educativa es una etapa de control cuyo 
objetivo no solamente es la revisión de lo realizado sino un análisis respecto a los 
motivos que generaron dichos resultados con la finalidad de elaborar un planque 
permita mejorar dichos resultados. 
 
2.7.2. Instrumentos 
Prueba (Pre y Pos Test) 
Se utiliza para medir cuanto el estudiante logró alcanzar en la resolución de 
problemas matemáticos, estas pruebas son las de pre test y post test que se 
aplicó en dos tiempos: 
 
Al respecto de este instrumento, Woolfolk (2009) refirió que las pruebas 
que miden el aprovechamiento, permiten conocer cuánto conoce el estudiante en 




Pre test o también llamada prueba de entrada se aplicó a los dos grupos de 
manera independiente, esta prueba fue elaborada teniendo en cuenta las 
dimensiones. 
 
El Post test o también llamada prueba de salida se aplicó a ambos grupos; y 
de manera independiente, teniendo en cuenta las dimensiones de las variables. 
 
Hernández et al. (2010) indicó que el instrumento de medición, es un recurso 
que utilizó el investigador para registrar información o datos sobre las variables 
que tiene en mente. Todo instrumento debe reunir requisitos esenciales de 





Nombre del Instrumento: Examen de resolución de Problemas Matemáticos 
Autores: Gladis Wildora Mesía Vargas. 
Objetivo: Evaluar a los estudiantes del segundo grado en la Resolución de 
Problemas Matemáticos. 
Población: Estudiantes del Segundo Grado 
Aplicación: Directa 
Tiempo de administración: 90 Minutos 
Normas de aplicación: El estudiante desarrollará la prueba conforme a lo 
considera correcta 
Escala: Continua 






Para Baechle y Earle (2007), la validez viene a ser el grado en que una prueba 
mide lo que debe medir. Es por ello que esta debe ser realizada a través de juicio 











Dra. Mildred Ledesma Cuadros Aplicable 
 
Dr. Joaquín Vértiz Osores Aplicable 
  
Dr. Carlos Sotelo Estacio Aplicable 
 
 
Nota: La fuente se obtuvo de los certificados de validez del instrumento 
 
 
Confiabilidad de los instrumentos 
 
 
Para Kerlinger (2002), la confiabilidad viene a ser el grado en que un instrumento 
brinda resultados tanto consistentes como coherentes. La aplicación reiterada al 
mismo individuo u objeto de estudio brindará resultados similares. 
 
A partir de lo mencionado, se realizó un estudio piloto en 20 alumnos con 
características similares a la muestra, Estos estudiantes desarrollaron el test y 
luego se sometió al análisis estadístico de sus ítems. La prueba de fiabilidad 




Confiabilidad de la prueba de resolución de problemas matemáticos 
 
 
Estadísticos de fiabilidad 
 







2.8. Métodos de análisis de datos 
 
 
Con respecto al procedimiento de recolección de datos, se les aplicará un test 
como prueba de entrada y otra luego de la aplicación del programa a los alumnos 
de la muestra. Luego, se recogerá las evaluaciones para ser corregidas y luego 
insertar los resultados en una base de datos; para el estudio de cada una de las 
variables se hizo uso del programa SPSS V. 23, los porcentajes en tablas y 
figuras para presentar la distribución de los datos, la estadística descriptiva, para 
la ubicación dentro de la escala de medición. 
 
Prueba hipótesis: Para Torres (2007) “La hipótesis es un planteamiento busca la 
relación entre dos o más variables para poder explicar y, si es posible, predecir 
probabilísticamente las propiedades y conexiones internas de los fenómenos o las 
causas y consecuencias de un determinado problema” p. (129) 
 
U de Mann-Whitney Respecto a esta, es una prueba no paramétrica aplicada a 
dos muestras independientes, y determina si existen diferencias entre ellas. 
Quezada (2010, p 260) 
 
2.9. Aspectos éticos 
 
 
Este trabajo de investigación cumple con los criterios y lineamientos señalados 
por el diseño de investigación cuantitativa de la Universidad César Vallejo, el cual 
indica a través de su protocolo la vía que se debe seguir  durante  la  
investigación. También, se cumple con considerar la autoría de los autores 
consignados en la presente investigación, debido a ello se mencionan a los 




Las interpretaciones de las citas realizadas en la investigación pertenecen 
al autor de esta investigación, teniendo en consideración la autoría. asimismo, se 
precisa la autoría de los instrumentos utilizados para el recojo  de información,  
así como la revisión realizada por juicio de expertos para validar instrumentos de 
investigación, por el cual pasan todas las investigaciones para su validación antes 


































3.1. Prueba de normalidad 
 
Hipótesis de normalidad 
Ho: La distribución de la variable de estudio no difiere de la distribución normal. 
Ha: La distribución de la variable de estudio difiere de la distribución normal. 
Regla de decisión; 
Si Valor p > 0.05, se acepta la Hipótesis Nula (Ho) 




Pruebas de normalidad 
 
     
   
Pre Test Experimental ,174 30 ,021 
Resolución de problemas Pre Test Control ,153 30 ,072 
de combinación Pos Test Experimental ,287 30 ,000 
 Pos Test Control ,243 30 ,000 
 
Decisión 
El p_valor obtenido (Shapiro–Wilk n<=30) no en todos los casos (p* > 0.05) 
entonces se rechaza la Ho es decir la distribución de los datos no tienen 
distribución normal. 
 
3.2. Prueba de homogeneidad de varianzas 
Hipótesis de homocedasticidad 
Ho: No existes diferencias significativas en las varianzas de las calificaciones. 
Ha: Existen diferencias significativas en las varianzas de las calificaciones. 
Regla de decisión; 
Si Valor p > 0.05, se acepta la Hipótesis Nula (Ho) 




















Resolución de problemas 
mediana. 
 
y con gl corregido 
 




El p_valor obtenido (Levene) es significativo (p* < 0.05) entonces se acepta Ha 
es decir existen diferencias significativas en las varianzas de las calificaciones. 
 
Conclusión 
Puesto que no se cumplen los supuestos de normalidad y homocedasticidad se 
aplicarán estadísticos no paramétricos para el análisis de los resultados. 
 




Estadísticos de contrastea 
  
Resolución de problemas matemáticos 
U de Mann-Whitney 428,000 
W de Wilcoxon 893,000 
Z -,327 
Sig. asintót. (bilateral) ,744 
a. Variable de agrupación: Grupo  
 
Decisión 
El p_valor obtenido (U de Mann-Whitney) es significativo (p*=0.744> 0.05, no 
existen diferencia significativas) entonces se afirma que los grupos inician el 
experimento en igualdad de condiciones. 
Basándose en la media 7,904 3 116 ,000 
Basándose en la 
6,477
 
3 116 ,000 
de combinación Basándose en la mediana 6,477
 
3 51,179 ,001 
Basándose en la media 
6,804
 





3.2. Análisis Descriptivo 
 
 
Comparación de la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016; según Per test y Pos test en los grupos control y experimental. 
Tabla 9 
  
  Resolución de problemas matemáticos Total 
Inicio Proceso Logro 
Pre Test Experimental 














De la tabla, se observa que en cuanto a los resultados por niveles de manera 
general, se tiene, en el grupo de control el 96.7% de los estudiantes y en el grupo 
experimental el 70% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio en la 
resolución de problemas matemáticos, luego de la aplicación del programa 
“JUDIC”, se tiene un logro donde el 96.7% de los estudiantes del grupo 
experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que el grupo control solo  
el 16.7% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que significa que la aplicación 
del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en la resolución de problemas 
matemáticos. 
70,0% 26,7% 3,3% 100,0% 
Pre Test Control
 29
 1 0 30 
Grupo 
96,7% 3,3% 0,0% 100,0% 
Pos Test Experimental
 0
 1 29 30 
0,0% 3,3% 96,7% 100,0% 
Pos Test Control
 5
 20 5 30 
16,7% 66,7% 16,7% 100,0% 
Total
 55
 30 35 120 








Figura 6. Diagrama de Barras Agrupadas de la comparación de la resolución de problemas 
matemáticos. 
Igualmente en la figura se observa que las frecuencias de los niveles de inicio, 
proceso y logro mejoraron del pre test al pos test en el grupo experimental, en 




Comparación de la resolución de problemas de combinación en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016; según Per test y Pos test en los grupos control y experimental. 
 
  Resolución de problemas de combinación Total 
Inicio Proceso Logro 
Pre Test Experimental 













Fuente: Prueba de Comprensión Resolución de Problemas Matemáticos (Anexo 2) 
56,7% 20,0% 23,3% 100,0% 
Pre Test Control
 15
 8 7 30 
Grupo 
50,0% 26,7% 23,3% 100,0% 
Pos Test Experimental
 0
 0 30 30 
0,0% 0,0% 100,0% 100,0% 
Pos Test Control
 6
 3 21 30 
20,0% 10,0% 70,0% 100,0% 
Total
 38
 17 65 120 








De la tabla, se observa que en cuanto a los resultados por niveles de manera 
general, se tiene, en el grupo de control el 50% de los estudiantes y en el grupo 
experimental el 56.7% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio en la 
resolución de problemas matemáticos, luego de la aplicación del programa 
“JUDIC”, se tiene un logro donde el 100% de los estudiantes del grupo 
experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que el grupo control solo  
el 70% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que significa que la aplicación 
del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en cuanto a que el estudiante 


















Figura 7. Diagrama de Barras Agrupadas de la comparación de la resolución de problemas de 
combinación. 
Igualmente en la figura se observa que las frecuencias de los niveles de inicio, 
proceso y logro mejoraron del pre test al pos test en el grupo experimental, en 







Comparación de la resolución de problemas de cambio en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016; según Per test y Pos test en los grupos control y experimental. 
 
 
 Resolución de problemas de cambio Total 
Inicio Proceso Logro 
Pre Test Experimental 



















De la tabla, se observa que, en cuanto a los resultados por niveles de manera 
general, se tiene, en el grupo de control el 93.3% de los estudiantes y en el grupo 
experimental el 66.7% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio en la 
resolución de problemas matemáticos, luego de la aplicación del programa 
“JUDIC”, se tiene un logro donde el 100% de los estudiantes del grupo 
experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que el grupo control solo  
el 76.7% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que significa que la aplicación 
del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en cuanto en cuanto a que 
estudiante comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 
66,7% 13,3% 20,0% 100,0% 
Pre Test Control
 28
 2 0 30 
Grupo 
93,3% 6,7% 0,0% 100,0% 
Pos Test Experimental
 0
 0 30 30 
0,0% 0,0% 100,0% 100,0% 
Pos Test Control
 2
 5 23 30 
6,7% 16,7% 76,7% 100,0% 
Total
 50
 11 59 120 








Figura 8. Diagrama de Barras Agrupadas de la comparación de la resolución de problemas de 
cambio. 
 
Igualmente en la figura se observa que las frecuencias de los niveles de inicio, 
proceso y logro mejoraron del pre test al pos test en el grupo experimental, en 
comparación al grupo control. 
 
Tabla 12 
Comparación de la resolución de problemas de igualación en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016; según Per test y Pos test en los grupos control y experimental. 
 
  Resolución de problemas de igualación Total 
Inicio Proceso Logro 
Pre Test Experimental 








Fuente: Prueba de Comprensión Resolución de Problemas Matemáticos (Anexo 2) 
63,3% 33,3% 3,3% 100,0% 
Pre Test Control
 28
 2 0 30 
Grupo 
93,3% 6,7% 0,0% 100,0% 
Pos Test Experimental
 0
 6 24 30 
0,0% 20,0% 80,0% 100,0% 
Pos Test Control
 25
 2 3 30 
83,3% 6,7% 10,0% 100,0% 
Total
 72
 20 28 120 








De la tabla, se observa que en cuanto a los resultados por niveles de manera 
general, se tiene, en el grupo de control el 93.3% de los estudiantes y en el grupo 
experimental el 63.3% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio en la 
resolución de problemas matemáticos, luego de la aplicación del programa 
“JUDIC”, se tiene un logro donde el 80% de los estudiantes del grupo 
experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que el grupo control solo  
el 10% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que significa que la aplicación 
del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en el uso de estrategias y 
procedimientos de estimación y cálculo. 
 
Figura 9. Diagrama de Barras Agrupadas de la comparación de la resolución de problemas de 
igualación. 
Igualmente en la figura se observa que las frecuencias de los niveles de inicio, 
proceso y logro mejoraron del pre test al pos test en el grupo experimental, en 







Comparación de la resolución de problemas de comparación en los estudiantes 
de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016; según Per test y Pos test en los grupos control y 
experimental. 
 
  Resolución de problemas de comparación Total 
Inicio Proceso Logro 
Pre Test Experimental 














De la tabla, se observa que en cuanto a los resultados por niveles de manera 
general, se tiene, en el grupo de control el 86.7% de los estudiantes y en el grupo 
experimental el 80% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio en la 
resolución de problemas matemáticos, luego de la aplicación del programa 
“JUDIC”, se tiene un logro donde el 96.7% de los estudiantes del grupo 
experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que el grupo control solo  
el 63.3% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que significa que la aplicación 
del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en cuanto a que el estudiante 
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones. 
80,0% 16,7% 3,3% 100,0% 
Pre Test Control
 26
 3 1 30 
Grupo 
86,7% 10,0% 3,3% 100,0% 
Pos Test Experimental
 0
 1 29 30 
0,0% 3,3% 96,7% 100,0% 
Pos Test Control
 7
 4 19 30 
23,3% 13,3% 63,3% 100,0% 
Total
 57
 13 50 120 








Figura 10. Diagrama de Barras Agrupadas de la resolución de problemas de comparación. 
Igualmente en la figura se observa que las frecuencias de los niveles de inicio, 
proceso y logro mejoraron del pre test al pos test en el grupo experimental, en 
comparación al grupo control. 
 
3.3 Prueba de Hipótesis 
 
 
Hipótesis General (HG): La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016. 
 
Hipótesis Nula (Ho): La aplicación del programa JUDIC no mejora 
significativamente la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de 





















U de Mann-Whitney 12,500 
W de Wilcoxon 477,500 
Z -6,485 
 Sig. asintót. (bilateral)  ,000 
a. Variable de agrupación: Grupo 
 
Siendo el nivel de significancia p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se 
acepta la HG. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016. 
 
Hipótesis Específica 1 (HE1): La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas de combinación en los estudiantes 
de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016 
 
Hipótesis Nula (Ho): La aplicación del programa JUDIC no mejora 
significativamente la resolución de problemas de combinación en los estudiantes 
de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016 




Pos Test Experimental 30 45,08 1352,50 
Resolución de problemas 
Pos Test Control
 30 15,92 477,50 





















U de Mann-Whitney 40,500 
W de Wilcoxon 505,500 
Z -6,156 
 Sig. asintót. (bilateral)  ,000 




Siendo el nivel de significancia p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se 
acepta la HE1. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas de combinación en los estudiantes 
de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016 
 
 
Hipótesis Específica 2 (HE2): La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas de cambio en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016. 
 
Hipótesis Nula (Ho): La aplicación del programa JUDIC no mejora 
significativamente la resolución de problemas de cambio en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016. 
Pos Test Experimental 30 44,15 1324,50 
Resolución de problemas 
Pos Test Control
 30 16,85 505,50 





















U de Mann-Whitney 31,500 
W de Wilcoxon 496,500 
Z -6,301 
 Sig. asintót. (bilateral)  ,000 






Siendo el nivel de significancia p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se 
acepta la HE2. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas de cambio en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016. 
 
Hipótesis Específica 3 (HE3): La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas de igualación en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016. 
 
Hipótesis Nula (Ho): La aplicación del programa JUDIC no mejora 
significativamente la resolución de problemas de igualación en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016. 
Pos Test Experimental 30 44,45 1333,50 
Resolución de problemas 
Pos Test Control
 30 16,55 496,50 





















U de Mann-Whitney 78,000 
W de Wilcoxon 543,000 
Z -5,613 
 Sig. asintót. (bilateral)  ,000 






Siendo el nivel de significancia p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se 
acepta la HE3. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas de igualación en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016. 
 
Hipótesis Específica 4 (HE3): La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas de comparación en los estudiantes 
de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016. 
 
Hipótesis Nula (Ho): La aplicación del programa JUDIC no mejora 
significativamente la resolución de problemas de comparación en los estudiantes 
de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016. 
Pos Test Experimental 30 42,90 1287,00 
Resolución de problemas 
Pos Test Control
 30 18,10 543,00 





















U de Mann-Whitney 39,000 
W de Wilcoxon 504,000 
Z -6,155 
 Sig. asintót. (bilateral)  ,000 




Siendo el nivel de significancia p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se 
acepta la HE4. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC no mejora 
significativamente la resolución de problemas de comparación en los estudiantes 
de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016. 
Pos Test Experimental 30 44,20 1326,00 
Resolución de problemas 
Pos Test Control
 30 16,80 504,00 

































De los hallazgos encontrados y del análisis de los resultados, respecto al objetivo 
específico 1, siendo el nivel de significancia p=0.000<0.05 se rechazó la hipótesis 
Nula y se acepta la HE1. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC mejora 
significativamente la resolución de problemas de combinación en los estudiantes 
de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 201; esto es, se observa que en cuanto a los resultados por 
niveles de manera general, se tiene, en el grupo de control el 50% de los 
estudiantes y en el grupo experimental el 56.7% de los estudiantes se encuentran 
en nivel de inicio en la resolución de problemas matemáticos, luego de la 
aplicación del programa “JUDIC”, se tiene un logro donde el 100% de los 
estudiantes del grupo experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que 
el grupo control solo el 70% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que 
significa que la aplicación del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en cuanto 
a que el estudiante traduzca cantidades a expresiones 
 
De los hallazgos encontrados y del análisis de los resultados, respecto al 
objetivo específico 2, siendo el nivel de significancia p=0.000<0.05 se rechazó la 
hipótesis Nula y se acepta la HE2. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC 
mejora significativamente la resolución de problemas de cambio en los 
estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús 
de San Juan de Lurigancho, 2016; esto es, se observa que, en cuanto a los 
resultados por niveles de manera general, se tiene, en el grupo de control el 
93.3% de los estudiantes y en el grupo experimental el 66.7% de los estudiantes 
se encuentran en nivel de inicio en la resolución de problemas matemáticos, luego 
de la aplicación del programa “JUDIC”, se tiene un logro donde el 100% de los 
estudiantes del grupo experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que 
el grupo control solo el 76.7% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que 
significa que la aplicación del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en cuanto 
en cuanto a que estudiante comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones 
 
De los hallazgos encontrados y del análisis de los resultados, respecto al 




hipótesis Nula y se acepta la HE3. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC 
mejora significativamente la resolución de problemas de igualación en los 
estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús 
de San Juan de Lurigancho, 2016; esto es, se observa que en cuanto a los 
resultados por niveles de manera general, se tiene, en el grupo de control el 
93.3% de los estudiantes y en el grupo experimental el 63.3% de los estudiantes 
se encuentran en nivel de inicio en la resolución de problemas matemáticos, luego 
de la aplicación del programa “JUDIC”, se tiene un logro donde el 80% de los 
estudiantes del grupo experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que 
el grupo control solo el 10% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que 
significa que la aplicación del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en el uso 
de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 
 
De los hallazgos encontrados y del análisis de los resultados, respecto al 
objetivo específico 4, siendo el nivel de significancia p=0.000<0.05 se rechazó la 
hipótesis Nula y se acepta la HE4. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC 
no mejora significativamente la resolución de problemas de comparación en los 
estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús 
de San Juan de Lurigancho, 2016; esto es, se observa que en cuanto a los 
resultados por niveles de manera general, se tiene, en el grupo de control el 
86.7% de los estudiantes y en el grupo experimental el 80% de los estudiantes se 
encuentran en nivel de inicio en la resolución de problemas matemáticos, luego  
de la aplicación del programa “JUDIC”, se tiene un logro donde el 96.7% de los 
estudiantes del grupo experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que 
el grupo control solo el 63.3% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que 
significa que la aplicación del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en cuanto 
a que el estudiante argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 
operaciones 
 
De los hallazgos encontrados y del análisis de los resultados, respecto al 
objetivo general, Siendo el nivel de significancia p=0.000<0.05 se rechaza la 
hipótesis Nula y se acepta la HG. Por Tanto: La aplicación del programa JUDIC 




estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús 
de San Juan de Lurigancho, 2016; esto es, se observa que en cuanto a los 
resultados por niveles de manera general, se tiene, en el grupo de control el 
96.7% de los estudiantes y en el grupo experimental el 70% de los estudiantes se 
encuentran en nivel de inicio en la resolución de problemas matemáticos, luego  
de la aplicación del programa “JUDIC”, se tiene un logro donde el 96.7% de los 
estudiantes del grupo experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que 
el grupo control solo el 16.7% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que 
significa que la aplicación del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en la 
resolución de problemas matemáticos 
 
Igualmente de de hallazgos encontrados la presente investigación 
corrobora lo planteado por Gómez (2012), puesto que coincide en afirmar que la 
intervención es necesaria cuando se trata de innovar en cuanto a estrategias que 
involucran la enseñanza de la matemática, siendo que los programas propuestos 
han tenido efectos positivos en el el aprendizaje de la resolución de problemas 
matemáticos, esto es, se observa que en cuanto a los resultados por niveles de 
manera general, se tiene, en el grupo de control el 96.7% de los estudiantes y en 
el grupo experimental el 70% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio 
en la resolución de problemas matemáticos, luego de la aplicación del programa 
“JUDIC”, se tiene un logro donde el 96.7% de los estudiantes del grupo 
experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que el grupo  control solo 
el 16.7% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que significa que la aplicación 
del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en la resolución de problemas 
matemáticos. 
 
Así mismo de los hallazgos encontrados la presente investigación 
corrobora lo planteado por Orlando (2014), puesto que coincide en afirmar que 
existen una serie de procesos cognitivos que se pueden activar y favorecer el 
aprendizaje de la matemática, como el programa propuesto, siendo que el nivel  
de significancia p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se acepta la HG. Por 




de problemas matemáticos en los estudiantes de segundo grado de la institución 
educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016. 
 
Igualmente de los hallazgos encontrados la presente investigación 
corrobora lo planteado por Castañeda y Mateus (2011), puesto que coincide en 
afirmar que con intervenciones como el programa propuesto, se logra establecer 
estrategias que permiten que los estudiantes logren un nivel de logro en el 
aprendiza de la matemática, esto a su vez coincide en afirmar que específica en 
en caso de la combinación, se observa que en cuanto a los resultados por niveles 
de manera general, se tiene, en el grupo de control el 50% de los estudiantes y en 
el grupo experimental el 56.7% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio 
en la resolución de problemas matemáticos, luego de la aplicación del programa 
“JUDIC”, se tiene un logro donde el 100% de los estudiantes del grupo 
experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que el grupo control solo  
el 70% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que significa que la aplicación 
del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en cuanto a que el estudiante 
traduzca cantidades a expresiones; lo que coincide igualmente con lo planteado 
por Córdova (2012), puesto que en el caso de los problemas de que implican 
cambio, se observa que, en cuanto a los resultados por niveles de manera 
general, se tiene, en el grupo de control el 93.3% de los estudiantes y en el grupo 
experimental el 66.7% de los estudiantes se encuentran en nivel de inicio en la 
resolución de problemas matemáticos, luego de la aplicación del programa 
“JUDIC”, se tiene un logro donde el 100% de los estudiantes del grupo 
experimental se encuentran en nivel de logro, mientras que el grupo control solo  
el 76.7% de los estudiante alcanzo el nivel logro, lo que significa que la aplicación 
del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en cuanto en cuanto a que 




Así mismo de los hallazgos encontrados la presente investigación corrobora lo 
planteado por Avanzizni y Noriega (2015) y Asimismo, Romero (2012) 
reafirmando, que en cuanto al aprendizaje de los estudiantes, no es suficiente la 
conducción o desarrollo normal de las sesiones de aprendizaje, sino que es 
necesario innovar de acuerdo a la realidad de cada estudiantes, con programas 
de intervención como el propuesto y que demuestra que aun existen muchas 





































Primera:   El presente estudio   demuestra en cuanto al objetivo específico 1,   
que la aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la 
resolución de problemas de combinación en los alumnos de segundo 
grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del programa 
“JUDIC” tiene efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de 
problemas matemáticos. Siendo el nivel de significancia 
p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se acepto la hipótesis 
específica 1. 
 
Segunda: La presente investigación demuestra en cuanto al  objetivo específico 
2, que la aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la 
resolución de problemas de cambio en los estudiantes de segundo 
grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del programa 
“JUDIC” tiene efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de 
problemas matemáticos. Siendo el nivel de significancia 
p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se acepto la hipótesis 
específica 1. 
 
Tercera:   La presente investigación demuestra en cuanto al objetivo específico  
3, que la aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la 
resolución de problemas de igualación en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de 
San Juan de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del 
programa “JUDIC” tiene efectos positivos en el aprendizaje de la 
resolución de problemas matemáticos. Siendo el nivel de 
significancia p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se acepto 




Cuarta:      La presente investigación demuestra en cuanto al objetivo específico 
3, que la aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la 
resolución de problemas de comparación en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de 
San Juan de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del 
programa “JUDIC” tiene efectos positivos en el aprendizaje de la 
resolución de problemas matemáticos. Siendo el nivel de 
significancia p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se acepto 
la hipótesis específica 1. 
 
Quinta:   La presente investigación demuestra en cuanto al  objetivo general,   
que la aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la 
resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de segundo 
grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del programa 
“JUDIC” tiene efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de 
problemas matemáticos. Siendo el nivel de significancia 




































Primera: Respecto a  programa,  es  recomendable,  que  habiéndose 
demostrado su efectividad en el aprendizaje de la resolución de 
problemas matemáticos, se diversifique su aplicación, en realidad 
similares, en donde se requiera una intervención educativa para la 
mejora. 
 
Segunda:    Respecto a  la prueba utilizada (instrumento), es recomendable, que 
a manera de diagnóstico al inicio de cada periodo escolar se aplique, 
al igual que al 30% del desarrollo del año académico, a fin de que 
sirva para la toma de decisiones en cuanto a intervenciones 
necesarias, en la aplicación del programa propuesto. 
 
Tercera: Se recomienda su uso  en  las  aulas  que  tienen  segundo  grado 
debido a que permite mejorar en forma significativa la resolución de 
problemas matemáticos. 
 
Cuarta:   Se recomienda a la Directora juntamente con los docentes y padres    
de familia realizar talleres de juegos didácticos con contenido 
matemáticos. 
 
Quinto: Viendo la efectividad que produce los juegos didácticos, se 
recomienda a los docentes programar sus sesiones de aprendizaje 
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA 
TÍTULO: Programa JUDIC para mejorar la resolución de problemas matemáticos en estudiantes de segundo de primaria, Institución Educativa, UGEL 05, 2016 
AUTOR: Br. Gladis Wildora Mesía Vargas 
PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E INDICADORES 
Problema principal: 
¿Cuál es el efecto del programa 
JUDIC en la mejora de la 
resolución de problemas 
matemáticos en los estudiantes 
de segundo grado de la 
institución educativa Casa Blanca 






¿Cuál es el efecto del programa 
JUDIC en la resolución de 
problemas de combinación en los 
estudiantes de segundo grado de 
la institución educativa Casa 
Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016? 
Objetivo general: 
Determinar el efecto  del 
programa JUDIC en la mejora de 
la resolución de problemas 
matemáticos en los estudiantes 
de segundo grado de la 
institución educativa Casa Blanca 






Determinar el efecto del 
programa JUDIC en la resolución 
de problemas  de  combinación 
en los estudiantes de segundo 
grado de la institución educativa 
Casa Blanca de Jesús de San 
Juan de Lurigancho, 2016 
Hipótesis general: 
La aplicación del programa JUDIC 
mejora significativamente la resolución 
de problemas matemáticos en los 
estudiantes de segundo grado de la 
institución educativa Casa Blanca de 






La aplicación del programa JUDIC 
mejora significativamente la resolución 
de problemas de combinación en los 
estudiantes de segundo grado de la 
institución educativa Casa Blanca de 
Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016 
Variable independiente: Juegos Didácticos 
PROGRAMA DEJUDIC QUE INCORPORA LOS JUEGOS DIDÁCTICOS 
Variable dependiente : Resolución de problemas matemáticos 






-Resuelve situaciones aditivas 
asociadas a acciones de 
“juntar” a partir de información 
presentada en un soporte 
gráfico( combinación 1) 
-Resuelve situaciones aditivas 
asociadas a “separar” las 
partes de un todo presentadas 





(0 – 11) 
Proceso 
(12 – 15) 
Logro 
(16 – 20) 
¿Cuál es el efecto del programa 
JUDIC en la resolución de 
problemas de cambio en los 
estudiantes de segundo grado de 
la institución educativa Casa 




¿Cuál es el efecto del programa 
JUDIC en la resolución de 
problemas de igualación en los 
estudiantes de segundo grado de 
la institución educativa Casa 
Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016? 
Determinar el efecto  del 
programa JUDIC en la resolución 
de problemas de cambio en los 
estudiantes de segundo grado de 
la institución educativa Casa 




Determinar el efecto  del 
programa JUDIC en la resolución 
de problemas de igualación en 
los estudiantes de segundo grado 
de la institución educativa Casa 
Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016 
La aplicación del programa JUDIC 
mejora significativamente la resolución 
de problemas de cambio en los 
estudiantes de segundo grado de la 
institución educativa Casa Blanca de 
Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016 
 
 
La aplicación del programa JUDIC 
mejora significativamente la resolución 
de problemas de igualación en los 
estudiantes de segundo grado de la 
institución educativa Casa Blanca de 
Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016 
    
Resolución de 
problemas de cambio 
-Resuelve situaciones aditivas 
asociadas a acciones de 
agregar  en la que se pide 
hallar la cantidad final, 
representada  en texto 
continuo. ( Cambio 1) 
Resuelve situaciones aditivas 
asociadas a acciones  de 
quitar en la que se pide hallar 
la cantidad final, representada 









¿Cuál es el efecto del programa 
JUDIC en la resolución de 
problemas de comparación en los 
estudiantes de segundo grado de 
la institución educativa Casa 
Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016? 
Determinar el efecto  del 
programa JUDIC en la resolución 
de problemas de comparación en 
los estudiantes de segundo grado 
de la institución educativa Casa 
Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016 
La aplicación del programa JUDIC 
mejora significativamente la resolución 
de problemas de comparación en los 
estudiantes de segundo grado de la 
institución educativa Casa Blanca de 




-Emplea procedimientos de 
quitar con material concreto 
para encontrar equivalencias o 
valores desconocidos de una 
igualdad.(Comparación 1, 2) 
 
-Resuelve situaciones aditivas 
asociadas a acciones 
aumentar para  igualar 
“igualar” cantidades a  partir 
de la información dada Con o 





- Ordena datos en problemas 
de una etapa que demandan 
acciones de comparar, con 
números de dos cifras, 
expresándolos en un modelo 
de solución aditiva con 








TIPO Y DISEÑO DE 
INVESTIGACIÓN 
POBLACIÓN Y MUESTRA TÉCNICAS E INSTRUMENTOS ESTADÍSTICA  A UTILIZAR 
TIPO: APLICADO 
El tipo de investigación es 
aplicada, al respecto Murillo 
(2008), refiere que: la 
investigación aplicada recibe el 
nombre de “investigación práctica 
o empírica”, que se caracteriza 
porque busca la aplicación o 
utilización de los conocimientos 
adquiridos, a la vez que se 
adquieren otros, después de 
implementar y sistematizar la 
práctica basada en investigación. 
El uso del conocimiento y los 
resultados de investigación que 
da como resultado una forma 
rigurosa, organizada y 




Esta investigación corresponde al 
diseño experimental debido a que 
“los diseños experimentales se 
utilizan cuando el investigador 
pretende establecer el posible 
efecto de una causa que se 
manipula” (Hernández y otros, 
2010, p. 122). Es de clase cuasi- 
experimental con dos grupos: 
experimental y control, los sujetos 
de la muestra de estudio fueron 
asignados de forma intencional. 
Según Hernández, Fernández y 
Baptista (2010) “En los diseños 
cuasi- experimentales los sujetos 
no se asignan al azar a los 
grupos ni se emparejan, sino que 
dichos grupos ya están formados 
antes 




Constituido por estudiantes de 
segundo grado de la institución 
educativa Casa Blanca de Jesús 
de San Juan de Lurigancho, 2016 
 
Tamaño de la Muestra: 60 
Estudiantes 
 
MUESTREO: No probabilístico 
Intencional 
 
TAMAÑO DE MUESTRA: 
 
Grupo control 30 
Grupo experimental 30 
Total de muestra 60 
Variable Independiente: 
Instrumentos: Juegos Didácticos . 
Instrumento: PROGRAMA DEJUDIC 
QUE INCORPORA LOS JUEGOS 
DIDÁCTICOS . 
Autor: Gladis Wildora Mesía Vargas 
Año: 2017 
Monitoreo: Marzo – Abril 2017 
Ámbito de Aplicación: I.E. 
Forma de Administración: Directa 
 




Autor: Gladis Wildora Mesía Vargas 
Año: 2017 
Monitoreo: Marzo – Abril 2017 
Ámbito de Aplicación: I.E. 
Forma de Administración: Directa 






Para Torres (1997) “La hipótesis es un planteamiento que establece una relación entre dos o 
más variables para explicar y, si es posible, predecir probabilísticamente las propiedades y 
conexiones internas de los fenómenos o las causas y consecuencias de un determinado 
problema” (p. 129) 
 
U de Mann-Whitney Respecto a esta, es una prueba no paramétrica aplicada a dos muestras 









PRUEBA DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS 
 
Nombres y Apellidos: ……………………………………………………………………….……… 
Grado y sección: ……………Turno:..……………… Fecha: …..…./…..….…/2017 
* Lee bien cada pregunta y responde. 
* En los espacios, aplica la operación 
 
1. En el aula de segundo grado hay 9 varones y 11 mujeres. 





2. Rosa compró 16 caramelos y María 8 chocolates. ¿Cuántos dulces 









Problemas de combinación 
101 
 
resto son rojos. 
 





5. Daniel tiene 23 chapas, 14 so verdes y el 
¿Cuántas chapas rojas tiene Daniel? 









6. Pierina tenía soles 19, el martes regaló soles 5 a su amiga. 








7. Josefina tenía 11 manzanas. Luego le reglan 8 manzanas, 








8. Carla tenía 15 pulseras y Pedro le dio algunas pulseras. Ahora 
tiene 19 pulseras ¿cuántas le dio Pedro? 
a) 4 
b) 19 





9. José tenía 24 pokebolas. Le dio algunas a Franco. Ahora tiene 12 




Problemas de cambio 
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rá tantos soles 
 
 
10- María tenía 14 globos inflados, por accidente revienta algunos y 








11. Paula tiene 21 soles. Nelson tiene 15 soles. ¿Cuántos soles debe 





12. Alan tiene 18 cachaquitos. Raúl tiene 11 carritos. ¿Cuántos 






13. Barry tiene S/. 20. Si Kiara gana S/.8 tend 








14. Yair tiene 28 plátanos. Su amigo tiene que vender 9 plátanos 






15. Pepe tiene 16 soles. Tito tiene 8 soles. ¿Cuántos soles tiene 





Problema de comparación 
 
16. Carlos tiene 23 figuritas. Lucho tiene 17 figuritas. ¿Cuántas 





17. Piero tiene 15 uvas. Giovanni tiene 8 uvas. ¿Cuántas uvas más 






18. Percy tiene 20 soles. Nidia tiene 6 soles más que Percy. 










peras. ¿Cuántas peras 
 
 
19. Doly tiene 18 caramelos. Velvet tiene 13 caramelos menos que 






20. Julia recogió 24 peras. Sarita recogió 9 








Programa JUDIC para mejorar la resolución de 
problemas matemáticos, estudiantes de primaria, 


















Lic. Gladis Wildora Mesía Vargas 









I. Datos informativos 
I.E. : Casa Blanca de Jesús de San Juan de Lurigancho 
Nivel : Educación primaria 
Grado : Segundo 
Duración : Del 28 de marzo al 26 de abril de 2017 





Es importante que los estudiantes adquieran las habilidades matemáticas 
para que sean capaces de resolver problemas de cambio, combinación, 
comparación e igualación manera autónoma y sobre todo transferirlo  a 
situaciones de la vida real dando soluciones adecuadas a los problemas 






Mejorar la resolución de problemas matemáticos a través de la utilización de los 
juegos lúdicos en estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa 





Mejorar la resolución de problemas de cambio a través de la utilización de los 
juegos lúdicos en estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa 




Mejorar la resolución de problemas de combinación a través de la utilización de 
los juegos lúdicos en estudiantes de segundo grado de la institución educativa 
Casa Blanca de Jesús. 
 
Mejorar la resolución de problemas de comparación a través de la utilización de 
los juegos lúdicos en estudiantes de segundo grado de la institución educativa 
Casa Blanca de Jesús. 
 
Mejorar la resolución de problemas de igualación a través de la utilización de los 
juegos lúdicos en estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa 




Aplicación de los juegos lúdicos como medio didáctico en las sesiones de 
aprendizaje en el área de matemática en la resolución de problemas. 
 
1. Instrucciones: la maestra da las indicaciones claras o convenios que 
posibiliten establecer las normas o los de juego que se realizarán. 
 
2. Desarrollo del juego: la maestra brinda los niños el material para su 
respectiva manipulación, donde el niño observara y manipulará dándole la 
funcionalidad que crea conveniente. Posteriormente, la maestra indicará que es lo 
que deben realizar los niños para cumplir con el indicador de la sesión. 
 
3. Verbalización del juego: la maestra realiza preguntas a los estudiantes a fin 
de determinar si es que comprendieron sobre lo que realizaran en el juego. 
 
V. Meta 
Al finalizar el programa de juego didáctico en 12 sesiones se evidenciará que la 
mayoría de los alumnos del 2. ° grado de primaria han mejorado en la resolución 

































1° x            
2°  x           
3°   x          
4°    x         
5°     x        
6°      x       
7°       x      
8°        x     
9°         x    
10°          x   
11°           x  
12°            x 
110 
 




SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 
I. DATOS INFORMATIVOS: 
1.1 Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
1.2 Grado: 2° Sección: “B” 
1.3 Denominación del programa: “JUDIC” 
1.4 Área: MATEMÁTICA Duración: 90min Fecha: 28 DE MARZO DEL 2017 del 2016 
1.5 Directora: Jakelin Espíritu Torres 
1.6 Docente: GLADIS MESÍA VARGAS 
II. COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 
 




EQUIVALENCIA  Y 
CAMBIO 
- Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones de combinación. 
Resuelve problemas de una etapa que demandan 
acciones de juntar, con números de una cifra, 
expresándolos en un modelo de solución aditiva con 
soporte concreto o gráfico.(combinación 1) 
 
 
III. PROPÓSITO D 
 
 










Se comunica a los estudiantes que hoy realizares un juego denominado “ENSALADA DE FUTAS”  
-Se pide a cada niño que coja al azar la imagen de una fruta la cual se encuentra en papelitos previamente doblados en 
una bolsa. 
-Luego se pide que se agrupen de acuerdo al tipo de fruta que les tocó. 
-Se pide un niño voluntario para mencionar la frase “ENSALADA DE FRUTA” 
Se sale al patio y se les pide que se ubiquen en grupos al contorno del círculo que previamente se dibujó y se les 
explica que ese círculo representa un recipiente que nos servirá para preparar la ensalada de frutas. 
-La ensalada solo se prepara por esta vez con dos tipos de fruta máximo con tres. 
Cuando la maestra dice necesito fresas y papayas para mi ensalada, EL niño elegido dirá “ENSALADA DE FRUTA” 
el grupo ingresa al círculo caminan dentro del círculo para combinar las frutas. y luego contamos y responden a las 
preguntas; 
¿Cuántas fresas había? ¿Cuántas papayas? ¿Cuántas frutas hay en total? ¿Qué hemos hecho para saber cuántas frutas 
hay en total? ¿Hemos juntado o separado?. 
Luego se cuenta el total de frutas que hay dentro del círculo. 
-Se comunica el propósito de la sesión: “hoy aprenderán a resolver problemas juntando cantidades para hallar la 
solución. Utilizarán material concreto y harán representaciones gráficas y simbólicas. 
Acordamos con los estudiantes normas de convivencia que les permitan aprender en un ambiente favorable. 
.Trabajar en equipo. 





PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Marta tiene 7 muñecas y Pepe tiene 8 cachaquitos. 













Jugamos a la ensalada de frutas 
INSTRUMENTOS Lista de cotejo. Ficha de aplicación 
En esta sesión, las niñas y los niños aprenderán a elaborar representaciones concretas, 
gráficas y simbólicas de los significados de la adición, mediante la resolución de 











































COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
 
Pedimos a los estudiantes que lean el enunciado de forma individual y expresen con sus 
propias palabras lo que han entendido. Planteamos preguntas, por ejemplo: ¿De qué trata el 
problema?¿De quienes hablamos en el problema?¿cuántas muñecas tiene Marta”?, ¿cuántos 
cachaquitos tiene Pepe”?, ¿qué pide nos el problema? ¿ Si es necesario, pedimos  que 
vuelvan a leer el enunciado del  problema  y  formula  nuevamente  las  preguntas 
BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS: 
Pregunto: ¿cómo podemos determinar cuántos juguetes tienen los dos juntos?, ¿nos ayudará 
usar algún material?, ¿Qué material podemos usar?; ¿qué haremos primero?, ¿qué haremos 
después? 
REPRESENTACION. 
En este momento, podrían surgir muchas ideas de los estudiantes, como por ejemplo: 
contando, dibujaremos a las pulseras rojas y las azules, contaremos cuántas pulseras hay en 
total etc. 
Se plantea preguntas: ¿Será necesario utilizar material concreto? ¿Por qué? 
. Acompaño en el proceso de resolución del problema, aclarando sus dudas y dando 
respuesta a sus interrogantes. 












7 muñecas 8 cachaquitos 
 
Luego de representar con el material concreto y realizar las representaciones gráficas, pide a los 
niños y niñas que escriban en forma simbólica la representación y escriban su respuesta. 
 
7 + 8 = ¿ 
Marta Pepe 
 
Finalmente pedimos que escriban en forma simbólica la representación y escriban su respuesta. 
 
8 + 7 = 15 
FORMALIZACIÓN: 
-Pedimos a los estudiantes expongan su trabajo resuelto en un papelote. 
-Interiorizan y argumentan el proceso de o adquisición del nuevo conocimiento 
REFLEXIÓN: 
Conversa y reflexiona con los estudiantes sobre el problema de que tuvimos que hacer. ¿Qué 
dificultades tuvieron? ¿Será necesario leer bien el problema? ¿Nos ayuda a solucionar el 
problema dibujando? ¿Es necesario hacer dos operaciones para encontrar la respuesta? 
TRANSFERENCIA 
SE PLANTEA OTROS PROBLEMAS PARA DESARROLLAR EN EL AULA. 
Ayuda a los niños y a las niñas a recordar lo trabajado en la sesión. 
Pregúntales: ¿qué aprendimos hoy?, ¿qué secuencias hemos creado?, ¿cómo lo 













































SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 02 
 
DATOS INFORMATIVOS: 
Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación del programa: “JUDIC” 
Área: MATEMÁTICA Duración: 90min Fecha: 30 DE MARZO DEL 2017 del 2016 
Directora: Jakelin Espíritu Torres 
Docente: GLADIS MESÍA VARGAS 
II. COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 
 




EQUIVALENCIA  Y 
CAMBIO 
Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones de. Combinación. 
Ordena datos en problemas de una etapa que 
Demandan acciones de separar, con números de 
dos cifras, expresándolos en un modelo de solución 
aditiva con soporte concreto.(combinaci 
 
 
.PROPÓSITO DE LA SESIÓN: 
 
DESARROLLO DE MOMENTOS D 
En esta sesión, los estudiantes aprenderán a elaborar representaciones 
concretas, gráficas y simbólicas de los significados de la sustracción 



















Recoge los saberes previos de los estudiantes. 
-Mediante una dinámica forman grupos de 6 integrantes 
-Entrego a cada grupo pelotitas de dos colores diferentes (amarillas y verdes). Pido que 
cuenten las pelotas 
Luego, escribo en la pizarra o en un papelote una tabla para el registro de los datos. 
Pregunta: 
¿Cuántas pelotas tienen cada grupo? 
¿Cuántas pelotas son de color amarillo y cuántas son verdes? 
¿Qué podemos hacer para saber cuántas pelotas hay de cada color? 
¿Juntar o separar? 
Si hay 6 las pelotas amarillas ¿Cuántas son de color verde? 
-Se comunica el propósito de la sesión: “hoy aprenderán a resolver problemas separando o 
quitando una cantidad para hallar la solución. Utilizarán material concreto y harán 
representaciones gráficas y simbólicas. 
Acordamos con los estudiantes normas de convivencia que les permitan aprender en un 
ambiente favorable. 
.Trabajar en equipo. 
.Trabajar en orden y silencio 
 
  Se presenta el siguiente problema en un papelote: 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
José tiene 16 juguetes. 9 están en una 
caja el resto están en el piso. Cuántos 
juguetes le falta recoger a José? 
 
JUGANDO ENCONTRAMOS LO QUE FALTA 
























 COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
 
Pedimos a los estudiantes que lean el enunciado de forma individual y expresen con sus 
propias palabras lo que han entendido. Planteo preguntas, por ejemplo: ¿cuántos juguetes 
tiene José”?, ¿cuántos juguetes están en la caja?, ¿qué pide el problema? ¿Qué podemos 
hacer para encontrar lo que nos pide el problema?. Si es necesario, pedimos que vuelvan a 
leer  el  enunciado  del  problema  y  formulamos  nuevamente   las   preguntas 
BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS: 
Pregunto: ¿cómo podemos encontrar cuántos juguetes le falta recoger a José?, ¿nos ayudará 
usar algún material?, ¿cuál?; ¿qué haremos primero?, ¿qué haremos después? 
REPRESENTACION. 
En este momento, podrían surgir muchas ideas de los estudiantes, como por ejemplo: 
contaremos chapitas, dibujaremos los juguetes, haremos bolitas, palitos para representar la 
cantidad de juguetes, luego tacharemos, etc. 
-R espetamos el nivel de aprendizaje en la que se encuentran y orientarlos. 
Planteamos preguntas: ¿Será necesario utilizar material concreto? ¿Por qué? 
Motivo que todos participen con entusiasmo. Acompañamos en el proceso de resolución del 
problema, aclarando sus dudas y dando respuesta a sus interrogantes. 
Entrego a cada grupo el problema y los materiales que solicitan (cuentas, chapitas., etc.) 
Luego se les pide que representen el problema usando el material concreto. realizan las 
representaciones gráficas, pedimos a los niños y niñas que escriban en forma simbólica la 
representación y escriban su respuesta. 





Seguidamente se les pedirá que representen de manera gráfica. (dibujo) 
= 
16 9 ¿ 
-Finalmente de manera simbólica: 16  -  9 = 7 
 
FORMALIZACIÓN: 
- Pedimos a los estudiantes expongan su trabajo resuelto en un papelote. 
-Interiorizan y argumentan el proceso de o adquisición del nuevo conocimiento 
REFLEXIÓN: 
Conversa y reflexiona con los estudiantes sobre el problema de que tuvimos que hacer. ¿Qué 
dificultades tuvieron? ¿Será necesario leer bien el problema? ¿Nos ayuda a solucionar el 
problema dibujando? ¿Es necesario hacer dos operaciones para encontrar la respuesta? 






































Ayuda a los niños y a las niñas a recordar lo trabajado en la sesión. 
Pregúntales: ¿qué aprendimos hoy?, ¿qué secuencias hemos creado?, ¿cómo lo 




V. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS: 






SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 03 
 
DATOS INFORMATIVOS: 
Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación del programa: “JUDIC” 
Área: MATEMÁTICA Duración: 90min Fecha: 03 DE ABRIL DEL 2017 del 2016 
Directora: Jakelin Espíritu Torres 
Docente: GLADIS MESÍA VARGAS 
 
COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 
 




EQUIVALENCIA  Y 
CAMBIO 
Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones de combinación. 
Identifica datos en situaciones 
que demandan acciones de juntar (combinación 
1), 
con cantidades de hasta 10 objetos, expresándolos 
en un modelo de solución aditiva, con soporte 
Concreto o pictórico. 
 
 
PROPÓSITO DE LA SESIÓN: 
 
 
DESARROLLO DE MOMENTOS DE LA SESIÓN: 
 
 ELEMENT 
















Recoge los saberes previos de los estudiantes. 
Les pido a los estudiantes observar la lista de asistencia del aula y luego planteo las siguientes 
preguntas: 
¿Qué observan en la lista? ¿Qué letras se colocó en los casilleros al costado de cada nombre? 
¿Por qué algunos tienen “P” y en otros la letra “T”? ¿Qué significa la “T” y la “P”? ¿Cuántos 
llegaron puntualmente? ¿Cuántos llegaron tarde? ¿Cuántos estudiantes hay en total en el aula? 
Se comunica el propósito de la sesión: “hoy aprenderán a resolver problemas juntando 
cantidades para hallar la solución. Utilizarán material concreto y harán representaciones 
gráficas y simbólicas. 
Acordamos con los estudiantes normas de convivencia que les permitan aprender en un 
ambiente favorable. 
.Trabajar en equipo. 
.Trabajar en orden y silencio 
 
  Se presenta el siguiente problema en un papelote: 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Luis trabaja en el hotel Las Américas. Él contó que el día lunes en la mañana 
llegaron a hospedarse 7 turistas y en la tarde 4 turistas. ¿Cuántos turistas se 
hospedaron en total el día lunes 
 
Jugando al hospedaje resuelvo problemas 
INSTRUMENTOS Lista de cotejo. Ficha de aplicación 
Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de 
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COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
 
Pide a los estudiantes que lean el enunciado de forma individual y expresen con sus propias 
palabras lo que han entendido. Plantea preguntas, por ejemplo: ¿Qué será hotel? ¿Para qué 
sirve? ¿Quiénes se hospedan en un hotel? ¿cuántos turistas llegaron en la mañana?, ¿cuántos 
turistas llegaron en la tarde?, ¿qué pide el problema? ¿Qué podemos hacer para encontrar la 
respuesta?. 
Para comprender mejor el problema pedimos que de manera voluntaria dramaticen el 
problema para lo cual colocaremos 11 sillas y preguntamos: ¿cuantos turistas llegaron en la 
mañana? salen voluntariamente y se sientan en las 7 primeras sillas. ¿Cuántos turistas 
llegaron en la tarde?, salen voluntariamente, y luego formulamos nuevamente las preguntas 
BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS: 
Pregunto: ¿cómo podemos determinar cuántos turistas llegaron en total?, ¿nos ayudará usar 
algún material?, ¿cuál?; ¿qué haremos primero?, ¿qué haremos después? 
REPRESENTACION. 
Escuchamos y anotamos las propuesta de los estudiantes en la pizarra puede preguntar: ¿Será 
necesario utilizar material concreto? ¿Por qué? 
Procura que todos participen con entusiasmo. Acompáñalos en el proceso de resolución del 
problema, aclarando sus dudas y dando respuesta a sus interrogantes. 
Entrego a cada grupo el problema en un papelote y material concreto para representar las cantidades 





. 7 huéspdes 4 HUÉSPDES 
Luego se motiva para que representen gráficamente pide a los niños y niñas que escriban en 





H-M H-T Total. 





- Pedimos a los estudiantes expongan su trabajo resuelto en un papelote. 
-Interiorizan y argumentan el proceso de adquisición del nuevo conocimiento 
. - Explicando que necesitamos hacer operaciones para resolver el problema. 
REFLEXIÓN: 
Conversa y reflexiona con los estudiantes sobre el problema. . ¿Qué dificultades tuvieron? 
¿Será necesario leer bien el problema? ¿Dramatizar el problema nos ayudó a comprender 
mejor? ¿los materiales nos ayuda a llegar ala respuesta? ¿Nos ayuda a solucionar el problema 
dibujando? ¿Es necesario hacer operaciones para encontrar la respuesta? 




































Ayuda a los niños y a las niñas a recordar lo trabajado en la sesión. Pregúntales: ¿qué aprendimos hoy?, 
¿qué secuencias hemos creado?, ¿cómo lo hemos realizado?, ¿pueden decir con sus propias palabras 
cómo crearon una secuencia? Felicítalos. 
 
 
VI. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS: 
  Rutas de aprendizaje, Internet. 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 04 
 
DATOS INFORMATIVOS: 
Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación deI PROGRAMA. 
Área: MATEMÁTICA Duración: 90min Fecha: 05-04-2017 
Directora: Jakelin Espíritu Torres 
Docente: GLADIS MESÍA VARGAS 
COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 
 





. Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones de cambio y 
Resuelve situaciones aditivas donde se pide 
agregar a la cantidad inicial para hallar la 
cantidad final (cambio 1) 
 
 
VII. PROPÓSITO D 
 
 




















Recoge los saberes previos de los estudiantes 
Se les dirá a los niños que hoy a vamos a jugar a hacer magia. 
Se presenta a los niños 3 vasos de agua cristalina y se les pide que observen y expresen lo que 
observan. 
Luego se tapa con un pañuelo los vasos y se invita a un voluntario a decir las palabras 
mágicas. 
De manera discreta se hecha colorante al agua, segundamente se saca el pañuelo y se pide que 
observen y se planteas preguntas: ¿Qué ocurrió? ¿Se mantiene del mismo color los vasos de 
agua? ¿Qué otras cosas conocen que cambia o puede cambiar? ¿Cómo o que sucede para que 
cambie? 
Se comunica el propósito de la sesión: “hoy aprenderán a resolver problemas donde a una 
cantidad inicial agregamos otra y esta cantidad y cambia, para hallar la solución utilizarán 
material concreto y harán representaciones gráficas y simbólicas. 
Acordamos con los estudiantes normas de convivencia que les permitan aprender en un 
ambiente favorable. 
.Trabajar en equipo. 
.Trabajar en orden y silencio 
 
  Se presenta el siguiente problema en un papelote: 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Estrella juega en el gusanito numérico. Ella está en la casilla 8, lanza el dado y 
sale 6 ¿Hasta qué casilla avanzará? 
 
JUGAMOS EN EL GUSANITO NUMERICO 
INSTRUMENTOS Lista de cotejo. Ficha de aplicación 
En esta sesión, las niñas y los niños aprenderán a elaborar 
representaciones concretas, gráficas y simbólicas de los significados de 























 COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
 
Pide a los estudiantes que lean el enunciado de forma individual y expresen con sus propias 
palabras lo que han entendido. Plantea preguntas, por ejemplo: ¿En qué casilla está 
Estrella”?, ¿cuántos le salió en el dado? ¿Hasta que casilla avanzará? 
Se sale al patio, dónde ya se tiene trazado el gusanito numérico y se pide a algunos 
voluntarios a realizar el juego. De regreso al aula comentamos sobre el juego. 
vuelvan a leer el enunciado del problema y formula nuevamente las preguntas 
BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS: 
Pregunto: ¿cómo podemos determinar hasta que casilla avanzará?, ¿nos ayudará usar algún 
material?, ¿cuál?; ¿qué haremos primero?, ¿qué haremos después? 
REPRESENTACION. 





               
 
 
Luego de representar con el material concreto , realizan las representaciones gráficas, pide a 




8 cambio ¿ 
 
Posición inicial Posición final 
Luego representan de manera simbólica. la representación y escriban su respuesta 
 
8   + 6   = 14 
FORMALIZACIÓN: 
Ayuda a formalizar el conocimiento a partir del trabajo realizado por los niños y las niñas. Pide 
a los estudiantes que señalen la posición final, explicando que necesitamos hacer operaciones 
para resolver el problema. 
REFLEXIÓN: 
Conversa y reflexiona con los estudiantes sobre el problema de que tuvimos que hacer. ¿Qué 
dificultades tuvieron? ¿Será necesario leer bien el problema? ¿Nos ayuda a solucionar el 
problema dibujando? ¿Es necesario hacer operaciones para encontrar la respuesta? 






































Ayuda a los niños y a las niñas a recordar lo trabajado en la sesión. 
Pregúntales: ¿qué aprendimos hoy?, ¿cómo lo hemos realizado?, ¿pueden 
decir con sus propias palabras cómo RESOLVIERON.. 
 
 
IX. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS: 
  Rutas de aprendizaje, Internet. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
 






SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 05 
DATOS INFORMATIVOS: 
Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación del programa: judic 
Área: matemática Duración: 90min Fecha: 07-04-2017 
Directora: Jakelin Espíritu Torres 
Docente: Glasdis Mesía Vargas 
COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 
 





Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones de cambio y 
. Ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de agregar- quitar con números 
de dos cifras, expresándolos en un modelo de 




PROPÓSITO DE LA SESIÓN: 
 
 











  Se comunica a los estudiantes que se realizará un juego: Prohibido decir “SI” o “NO” para lo 
cual mediante una dinámica se agrupan en pareja. 
Se da las reglas del juego: en las que se harán preguntas qué ellos deben contestar sin 
mencionar la palabra “ SI” o ”NO”. Ejemplo: ¿Todos los días llegas tarde al colegio? si la 
respuesta es “NO” “SI” pierde. La respuesta debe ser CASI SIEMPRE o NUNCA 
Se reparte a cada estudiante cierta cantidad de canicas, meta plan con las preguntas 
sugeridas.se pide que cuenten y comenzamos el juego por 10 minutos. 
-Luego planteamos las siguientes preguntas: ¿Cuántas canicas tenían al inicio? ¿Qué ocurrió 
con las canicas? ¿Por qué? ¿Cuántas canicas quedaron finalmente? 
Luego, escribe en la pizarra o en un papelote una tabla para el registro de los datos. 
Se comunica el propósito de la sesión: “hoy aprenderán a resolver problemas quitando 
cantidades para hallar la solución. Utilizarán material concreto y harán representaciones 
gráficas y simbólicas. 
Acordamos con los estudiantes normas de convivencia que les permitan aprender en un 
ambiente favorable. 
.Trabajar en equipo. 











  Se presenta el siguiente problema en un papelote: 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Julia Tenía 14 caramelos, se comió 6 caramelos. 
¿Cuántos caramelos tendrá ahora? 
 
ME DIVIERTO Y APRENDO JUGANDO CON CANICAS 
INSTRUMENTOS Lista de cotejo. Ficha de aplicación 
En esta sesión, se espera que los niños y niñas resuelvan problemas de 
























 COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
 
Pide a los estudiantes que lean el enunciado de forma individual y expresen con sus propias 
palabras lo que han entendido. Plantea preguntas, por ejemplo: ¿cuántos caramelos tenía 
Julia al inicio? ¿Qué pasó luego? ¿Cuántos caramelos se comió?¿qué pide el problema? Si es 
necesario, pide que vuelvan a leer el enunciado del problema y formula nuevamente las 
preguntas 
BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS: 
Pregunto: ¿cómo podemos determinar cuántos Caramelos tiene Julia ahora?, ¿nos ayudará usar 
algún material?, ¿cuál?; ¿qué haremos primero?, ¿qué haremos después? 
REPRESENTACION. 
Guiamos la experiencia vivencial de los estudiantes mediante la utilización del material 
concreto que consideren pertinente (base diez, regletas de colores, semillas, ect.) 
Proporcionamos el tiempo adecuado para que manipulen el material elegido y concreten sus 
estrategias planteadas. 
 
    
14 - 6 = ¿ 
Acompañamos el trabajo de los estudiantes. Se formula preguntas que orienten la observación y 
alimenten su curiosidad. Con preguntas. 
Se les entrega los papelotes a cada grupo donde plasmaran el trabajo realizado 
Luego de representar con el material concreto , realizan las representaciones gráficas: 
14 - 6 = ¿ 
Pedimos a los niños y niñas que escriban en forma simbólica la representación y escriban su 
respuesta: 
14 - 6 = ¿ 
FORMALIZACIÓN: 
Se formaliza lo aprendido a partir de preguntas: si tenemos una cierta cantidad, y perdemos o 
quitamos , ¿la cantidad aumenta o disminuye?; ¿qué operación utilizamos? Ponemos énfasis: 
Si se parte de una cantidad (inicial), a la que se quita otra, se obtiene el total 











Propiciamos la reflexión sobre la forma como lograron resolver el problema mediante 
Preguntas: ¿qué sintieron frente al problema?, ¿les pareció difícil o fácil?; ¿pensaron en alguna 
forma de hacerlo?; ¿el material fue útil en su aprendizaje?, ¿las representaciones concretas, 
gráficas y simbólicas ayudaron a la comprensión y al desarrollo 
RANSFERENCIA: 


































Ayuda a los niños y a las niñas a recordar lo trabajado en la sesión. 
Pregúntales: ¿qué aprendimos hoy?, ¿cómo lo hemos realizado?, ¿pueden 
decir con sus propias. 
 
 
X. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS: 
  Rutas de aprendizaje, Internet. 
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E LA SESIÓN: 
 
  
SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 06 
DATOS INFORMATIVOS: 
Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación del programa: JUDIC. 
Área: MATEMÁTICA Duración: 90min Fecha: 10-04-2017 
Directora: Jakelin Espíritu Torres 
Docente: GLASDIS MESÍA VARGAS 
 
COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN 




Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones numéricas de 
comparación. 
Ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de comparar, con números de 
dos cifras, expresándolos en un modelo de solución 




XI. PROPÓSITO D 
 
 

















Se comunica a los niños que hoy se realizará un juego de nominado “ENCESTANDO 
PELOTITAS” 
Se pide a los niños que por afinidad formen grupos de 6 integrantes para que realicen una 
competencia. 
Se da las reglas del juego: a cada grupo se entregará 8 pelotitas y una caja la cual se colocará 
a una cierta distancia. 
Cada grupo tendrá dos oportunidades para lanzar las pelotitas. 
Gana el grupo que logra encestar más pelotitas. 
Después del juego se hace las siguiente preguntas: 
¿Qué grupo encestó más pelotitas? ¿Cuántas pelotitas más encestó el grupo de los leones que el 
grupo de los tigres? 
Se comunica el propósito de la sesión: “hoy aprenderán a resolver problemas comparando 
cantidades para hallar la solución. Utilizarán material concreto y harán representaciones 
gráficas y simbólicas. 
Acordamos con los estudiantes normas de convivencia que les permitan aprender en un 
ambiente favorable. 
.Trabajar en equipo. 




DISFRUTO JUGANDO A ENCESTAR PELOTITAS. 
INSTRUMENTOS Lista de cotejo. Ficha de aplicación 
En esta sesión, las niñas y los niños aprenderán a elaborar representaciones concretas, 
gráficas y simbólicas de los significados de y sustracción mediante la resolución de 




  Se presenta el siguiente problema en un papelote: 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Marta tiene 14 años. Pedro tiene 25 años. ¿Cuántos años 




















 COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
 
Pide a los estudiantes que lean el enunciado de forma individual y expresen con sus propias 
palabras lo que han entendido. Plantea preguntas, por ejemplo: ¿cuántos años tiene Marta”?, 
¿cuántos años menos tiene Marta que Pedro ?, ¿qué pide el problema? Si es necesario, pide 
que vuelvan a leer el enunciado del problema y formula nuevamente las preguntas 
BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS: 
Pregunto: ¿cómo podemos determinar cuántos años tiene Pedro?, ¿nos ayudará usar algún 
material?, ¿cuál?; ¿qué haremos primero?, ¿qué haremos después? 
REPRESENTACION. 
En este momento, podrían surgir muchas ideas de los estudiantes, como por ejemplo, 
dibujaremos a los niños representando las edades y tacharemos la edad que le gana de Pedro 
a Marta, etc... 
Luego se plantea preguntas: ¿Será necesario utilizar material concreto? ¿Por qué? 
Procura que todos participen con entusiasmo. Acompáñalos en el proceso de resolución del 
problema, aclarando sus dudas y dando respuesta a sus interrogantes. 
Entrego a cada grupo el problema y la imagen de los niños y material concreto para representar 
las cantidades. 
Luego motivo a los niños representar con el material concreto 







Finalmente pide a los niños y niñas que escriban en forma simbólica la representación y 
escriban su respuesta 
25 – 14 = 
FORMALIZACIÓN: 
Ayuda a formalizar el conocimiento a partir del trabajo realizado por los niños y las niñas. Pide 
a los estudiantes que indiquen la edad de cada niño. Explicando que necesitamos hacer 
operaciones para resolver el problema. 
REFLEXIÓN: 
Conversa y reflexiona con los estudiantes sobre el problema de que tuvimos que hacer. ¿Qué 
dificultades tuvieron? ¿Será necesario leer bien el problema? ¿Nos ayuda a solucionar el 
problema dibujando? ¿Es necesario hacer dos operaciones para encontrar la respuesta? 
Se plantea otros problemas para desarrollar en el aula. 
2. Miriam compró 15 manzanas. Carlos tiene 9 naranjas. ¿Cuántos fruta tiene 
Carlos menos que Miriam? 
3. Mi hermano tiene 18 años. Rosa 9 años. ¿Cuántos años menos tiene Rosa 





































Ayuda a los niños y a las niñas a recordar lo trabajado en la sesión. 
Pregúntales: ¿qué aprendimos hoy?, ¿qué secuencias hemos creado?, ¿cómo lo 




XIII. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS: 





SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 07 
 
DATOS INFORMATIVOS: 
Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación del programa: Judic 
Área: Matemática Duración: 90min Fecha: 12-04-2017 
Directora: Jakelin Espíritu Torres 
Docente: GLASDIS MESÍA VARGAS 
 
XIV. COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 
 




Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones numéricas de 
comparación. 
.-Ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de comparar e igualar, con 
números de dos cifras, expresándolos en un modelo 




PROPÓSITO DE LA SESIÓN: 
 
 



















Actividades permanentes: Asistencia, SSHH, etc. 
La docente entrega a cada grupo una bolsa con diferentes cantidades de canicas. 
Luego se pide que observen las bolsitas y adivinen cuantas canicas hay en cada bolsa Y 
responden a las preguntas: ¿Qué hay en las bolsitas? ¿Cada bolsita tendrá la misma cantidad 
de canicas?¿Qué podemos hacer para saber cuál tiene más? ¿Cuántas canicas más habrá en la 
bolsa blanca que en la bolsa negra? 
La docente comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderemos a resolver problemas 
que implican acciones de comparar cantidades, haciendo uso de material concreto . 
Acuerda con los estudiantes normas de convivencia que les permitan aprender en un ambiente 
favorable. 
 
  Se presenta el siguiente problema en un Papelógrafo: 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Bryan y Antonio son amigos ellos deciden salir al parque a jugar en la 
tarde después de hacer su tarea, porque quieren mostrar sus canicas. 
Bryan tiene 18 de canicas yAntonio tiene24de canicas ¿Cuantas 




JUGAMOS A ADIVINAR ¿CUÁNTO MÁS HAY? 
INSTRUMENTOS Lista de cotejo. Ficha de aplicación 
En esta sesión se espera que los niños y las niñas resuelvan problemas de 






































1. COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
Se hace las siguiente interrogantes para asegurarnos de que todos los estudiantes hayan 
comprendido el problema: 
¿De qué trata el problema? ¿Cuantos canicas tiene Brayan?¿cuantos canicas tiene 
Antonio?¿Qué se pide en el problema? Se espera que expresen el problema con sus propias 
palabras. 
2. BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS: 
Se propicia la búsqueda de estrategias mediante preguntas: ¿conocen algún problema 
parecido?, ¿han resuelto antes un problema como este?; ¿qué harán primero?, ¿y después?, 
¿cómo procederán?; ¿qué necesitan?, ¿qué material concreto utilizarán? 
3. REPRESENTACIÓN (De lo concreto a lo simbólico): 
Se guía la experiencia vivencial de los estudiantes mediante la utilización del material 
concreto que consideren pertinente. 
Proporcionamos el tiempo adecuado para que manipulen el material elegido y concreten 
sus estrategias planteadas. 
Acompañamos el trabajo de los estudiantes. Se formula preguntas que orienten la observación 
y alimenten su curiosidad. Por ejemplo: ¿Cuántos canicas mas tiene Antonio?, ¿cuántos 
canicas tiene Antonio?etc. 
Se les entrega los papelotes a cada grupo. Donde plasmaran el trabajo realizado. 
Los estudiantes socializan el trabajo realizado. Se pide a uno o dos representantes de cada 
grupo que expliquen al pleno la forma como han resuelto el problema. 
4. FORMALIZACIÓN: 
Se formaliza junto con los estudiantes realizando preguntas, ¿Cuántos canicas tiene Brayan? 




   24 
Representa de manera simbólica: 18 +  = 24 
 
5. REFLEXIÓN: 
Reflexionamos como lograron resolver el problema mediante preguntas: ¿qué sintieron frente 
al problema?, ¿les pareció difícil o fácil?; ¿pensaron en alguna forma de hacerlo?; ¿los 
materiales utilizados fueron buenos?, ¿si les ayudo las representaciones concretas y graficas? 
Resuelven el libro la pág 131-132 
6. TRANSFERENCIA: 




































Mediante preguntas: ¿qué hicieron hoy?; ¿terminaron a tiempo la tarea?; ¿les fue difícil?; 
¿qué aprendimos? ¿ para qué te servirá lo aprendido? 
 
 
XV. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICA 
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DATOS INFORMATIVOS: 
Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación del programa: JUDIC 
Área: Matemática Duración: 90min Fecha: 17-04-2017 
Directora: Jakelin Espíritu Torres 
Docente: GLASDIS MESÍA VARGAS 
COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 
 




- Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones numéricas de 
comparación. 
Ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de juntar-separar, agregar- 
quitar, avanzar retroceder, comparar e igualar, 
con números de dos cifras, expresándolos en un 
modelo de solución aditiva con soporte concreto, 
pictórico o gráfico. 
 
PROPÓSITO DE LA SESIÓN: 
 
 
DESARROLLO DE MOMENTOS DE LA SESIÓN: 
 
 ELEMENTO 
















SITUACIÓN COMUNICATIVA: Chicos ayer estuve recorriendo por las áreas verdes del 
colegio y vi que habían sembrado varios árboles, 4 árboles grandes y 9 árboles pequeños. 
Recogemos los saberes previos. ¿Qué estaba haciendo ayer? ¿Qué vi? ¿Cuántos arboles? 
¿Todos eran iguales? ¿Sabemos cuántos eran grandes? ¿Cuántos eran pequeños? ¿Qué hemos 
comparado? 
Luego se les invita a salir al patio y se les pide que se observen entre ellos y responden a la 
pregunta ¿Todos tiene el mismo tamaño? ¿Podemos formar un grupo de  niños  y  niñas 
grandes y un grupo de niños y niñas pequeñas? ¿Cuántos niños y niñas pequeñas más que 
grandes hay? ¿Qué podríamos hacer para saber cuántos niños y niña pequeños más que 
grandes hay? 
Se comunica el propósito de la sesión: Resolveremos problemas en la que tenemos que 
comparar cantidades para saber cuánto más hay en el otro grupo utilizando material concreto. 
Acuerda con los estudiantes normas de convivencia que les permitan aprender en un ambiente 
favorable. 
 




JUGAMOS ACONTAR CUÁNTOS ÁRBOLES GRANDES MÁS QUE PEQUEÑOS HAY 
INSTRUMENTOS Lista de cotejo. Ficha de aplicación 

























7. COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
Se hace las siguiente interrogantes para asegurarnos de que todos los 
estudiantes hayan comprendido el problema: 
¿De qué se habla en el problema? ¿Son del mismo tamaño los árboles? 
 
 ¿Cuántos son pequeños? ¿Cuántos son grandes? ¿Qué se pide en el problema? 
Se espera que expresen el problema con sus propias palabras. 
 
 8. BÚSQUEDA DEESTRATEGIAS:  




problema parecido?, ¿han resuelto antes un problema como este?; ¿qué harán 





utilizarán? ¿Qué les parece si usamos semillas de diferentes formas? 
9. REPRESENTACIÓN (De lo concreto a lo simbólico): 
Se guía la experiencia vivencial de los estudiantes mediante la utilización del 
material concreto que consideren pertinente. 
Proporcionamos el tiempo adecuado para que manipulen el material 
elegido y concreten sus estrategias planteadas. 
Acompañamos el trabajo de los estudiantes. Se formula preguntas que orienten 
la observación y alimenten su curiosidad. Por ejemplo: ¿Cuál es la cantidad 
total de los árboles pequeños?, ¿Cuál es la cantidad total de los árboles 
grandes?, 






Se pide a 
uno o dos 
representant 


























 10. FORMALIZACIÓN: 
Se formaliza lo aprendido a partir de preguntas: si tenemos dos cantidades 
comparamos, cuál es mayor y cuál es menor. 
 
 11. REFLEXIÓN: 
Propiciamos la reflexión sobre la forma como lograron resolver el problema 
mediante preguntas: ¿qué sintieron frente al problema?, ¿les pareció difícil o 
fácil?; ¿pensaron en alguna forma de hacerlo?; ¿el material fue útil en su 
aprendizaje?, ¿las representaciones concretas y gráficas ayudaron a la 
 
 comprensión y al desarrollo?  
 12. TRANSFERENCIA: 















Se propicia la metacognición a través de preguntas, por ejemplo: ¿cómo han aprendido?, ¿qué 
estrategias utilizaron?, ¿dieron resultado?, ¿modificarían sus estrategias?, ¿cómo?, ¿para qué 
les servirá lo que han aprendido? 
Se congratula a los estudiantes por el buen trabajo realizado, sobre la base de su participación y 
desempeño en las actividades desarrolladas. 















Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación del programa: Judic 
Área: Matemática Duración: 90min Fecha:19-04-2017 
Directora: Jakelin Espíritu Torres 
Docente: GLASDIS MESÍA VARGAS 
 
XVI. COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 
 




- Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones numéricas de 
comparación. 
Ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de comparar, con números 
de dos cifras, expresándolos en un modelo de 
solución aditiva que implica aumentar. 
con soporte concreto o gráfico. (comparación 2) 
 
XVII. PROPÓSITO DE 
 
 
XVIII. DESARROLLO DE MOMENTOS DE LA SESIÓN: 
 
 ELEMENTO 
















Se comunica a los niños hoy jugaremos a la tiendita: 
En cada grupo habrá un vendedor y los demás harán de clientes. 
Se repartirá a cada grupo artículos de venta de su interés con su respectivo precio y 
también monedas y billetes para realizar sus compras. 
Se les dará un tiempo prudencial para realizar sus compras y a la vos de stop, Para el 
juego. 
En pareja pegan en un papelote lo que han comparado y comparan cuanto gastaron. 
Se plantea las preguntas: ¿Qué compraron? ¿Cuánto costó? ¿Quién gasto más? ¿Cuánto 
más que tu amigo gastaste? ¿Quién gastó menos? ¿Cuánto menos gastaste? ¿Qué artículo 
costó mas? ¿cuánto más? 
Pedimos la intervención de dos alumnos para que ordenen las prendas de acuerdo al 
precio de menor a mayor. 
Podemos ordenar las prendas de esta manera o viceversa. 
    
 
 S/19 S/58 S/27 S/76 
 Se comunica el propósito de la sesión: Resolveremos problemas de comparación 
 utilizando la expresión “más que” y “menos que” para lo cual usaremos material 
 concreto.. 
Acuerda con los estudiantes normas de convivencia que les permitan aprender en un 
ambiente favorable. 
ME GUSTA JUGAR A LA TIENDITA 
INSTRUMENTOS Lista de cotejo. Ficha de aplicación 




  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Mari cielo fue de compras y vio en la puerta de la tienda la siguiente 
oferta: 
    S/27    S/19 






















13.COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
Se hace las siguiente interrogantes para asegurarnos de que todos los 
estudiantes hayan comprendido el problema: 
 
 ¿De qué se habla en el problema? ¿El short y la blusa costarán el mismo 
precio? ¿Cuántos son pequeños? ¿Cuántos son grandes? ¿Qué se pide en el 
problema? Se espera que expresen el problema con sus propias palabras. 
 
 14.BÚSQUEDA DEESTRATEGIAS:  




problema parecido?, ¿han resuelto antes un problema como este?; ¿qué harán 





utilizarán? ¿Qué les parece si usamos semillas de diferentes formas? 
15.REPRESENTACIÓN (De lo concreto a lo simbólico): 
Se guía la experiencia vivencial de los estudiantes mediante la utilización del 
material concreto que consideren pertinente. 
Proporcionamos el tiempo adecuado para que manipulen el material 
elegido y concreten sus estrategias planteadas. 
Acompañamos el trabajo de los estudiantes. Se formula preguntas que orienten 
la observación y alimenten su curiosidad. Por ejemplo: ¿Cuánto cuesta el 
short?, ¿Cuánto cuesta la blusa? ¿Cuánto menos cuesta la blusa que el short? 






Short S/ 27 
 
 
Se les entrega los papelotes a cada grupo. Donde plasmaran el trabajo realizado. 
Los estudiantes socializan el trabajo realizado. Se pide a uno o dos 
representantes de cada grupo que expliquen al pleno la forma como han 
resuelto el problema. 
Papelote 
 16. FORMALIZACIÓN: 
Se formaliza lo aprendido a partir de preguntas: si tenemos dos cantidades 
comparamos, cuál es mayor y cuál es menor. 
17. REFLEXIÓN: 
Propiciamos la reflexión sobre la forma como lograron resolver el problema 
mediante preguntas: ¿qué sintieron frente al problema?, ¿les pareció difícil o 
fácil?; ¿pensaron en alguna forma de hacerlo?; ¿el material fue útil en su 





 comprensión y al desarrollo?  
 18. TRANSFERENCIA: 















Se propicia la metacognición a través de preguntas, por ejemplo: ¿cómo han aprendido?, ¿qué 
estrategias utilizaron?, ¿dieron resultado?, ¿modificarían sus estrategias?, ¿cómo?, ¿para qué 
les servirá lo que han aprendido? 
Se congratula a los estudiantes por el buen trabajo realizado, sobre la base de su participación y 
desempeño en las actividades desarrolladas. 




Rutas de aprendizaje, Internet. 
128 
 
En esta sesión, se espera que los estudiantes resuelvan situaciones referidas 
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DATOS INFORMATIVOS: 
Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación del programa: Judic. 
Área:   Matemática Duración: 90min Fecha: 21--04-2017 
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COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 




Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones numéricas de igualación. 
Ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de igualar, con números de dos 
cifras, expresándolos en un modelo de solución 
aditiva con soporte concreto, gráfico y simbólico. 
 
PROPÓSITO DE LA  SESIÓN: 








JUGANDO AL TUMBA LATAS IGUALAMOS CANTIDADES 
INSTRUMENTOS Registro de evaluación. 
 ELEMENTO 











Se realiza las actividades permanentes 
Se comunica a los estudiantes que hoy jugaremos un nuevo juego divertido “EL TUMBA LATAS” 
Se da las reglas del juego: 
10 latas de colores para cada grupo(rojo, amarillo, verde, azul). 2 pelotas pequeñas de trapo. 
Una tarjeta de cartulina en tamaño ½ A4 por cada grupo. 
Cada grupo ordena sus latas en forma de pirámide y establecen la distancia para el tiro. Por 
turnos, cada niño lanza las dos pelotas tratando de tumbar la mayor cantidad de latas. 
Luego de lanzar las dos pelotas, cuentan el número de latas que tumbó a quien le tocó lanzar. 
Cada grupo escribe en una tarjeta el número de latas que tumbó. Gana el grupo que tumba 
más latas del total en los dos tiros 
¿Cuántas latas tumbo el grupo de los tigres? ¿Cuántas latas deben tumbar para tener tantas 
latas como los leones? ¿Qué haríamos para saber cuántas latas les falta? ¿Cómo lo supieron? 
¿Qué significará igualar? 
La docente comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderemos a resolver problemas 
que implican acciones de igualar dos cantidades de objetos, haciendo uso de material 
concreto. 
Se establece con ellos los acuerdos para para trabajar armoniosamente en clase: 
 Cuidar los materiales 
 Participar con entusiasmo en las actividades realizadas 















 Conversamos sobre las estrategias que usaron: 





































 Se presenta la siguiente situación a los estudiantes 
 
La mamá de Danitza trajo 13 huevos para preparar el timbuche, sopa 
típica de la selva peruana y la mamá de Nira trajo 8 huevos. 
¿Cuántos huevos debe traer la mamá de Nira para tener tantos huevos 












  COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA: 
 Se hace las siguiente interrogantes para asegurarnos de que todos los estudiantes hayan 
comprendido el problema: 
 ¿De qué trata el problema? ¿Cuántos huevos trajo la mamá de Danitza? ¿Cuántos huevos trajo 
la mamá de Nira? ¿Qué se preparara con esos huevos?¿Qué nos pide el problema? 
BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS: 
 Se les incentiva a los estudiantes a la búsqueda de estrategias a través de preguntas: 
 ¿sabemos cuántos huevos trajo la mamá de Danitza? ¿sabemos cuántos huevos trajo la 
mamá de Nira? ¿sabemos cuántos huevos debe agregar la mamá de Nira para tener tantos 
huevos como la mamá de Danitza? ¿qué podemos hacer para saberlo? 
 ¿Será necesario usar algún material para representar las cantidades?, ¿con qué otro material 
podemos representar el problema? 
 Se le entrega a cada equipo el material acordado a utilizar. 
  REPRESENTACIÓN 
 Se les da algunos minutos para que manipulen el material 
 acompañamos a cada equipo a representar sus estrategias. preguntamos:¿Qué cantidad 
representaran primero?¿Qué cantidad representaron después? ¿Qué podemos hacer para 
conocer la cantidad desconocida? 
 ¿Qué será igualar? De manera concreta de manera gráfica de manera simbólica 
 
        
 
 Solicitamos a un representante de cada equipo para que explique cómo encontraron la cantidad 
desconocida(estrategias) 
 luego se les entrega un papelote para que dibujen sus representaciones y lo expresen también 
simbólicamente. 
 Se les brinda el tiempo adecuado para que cada representante de los equipos salga a explicar 
sus estrategias a través de la socialización 
 La docente aprovecha este momento para registrar en la lista de cotejo los aprendizajes logrados 
 por los estudiantes. 
 FORMALIZACIÓN: Formalizamos el aprendizaje junto con los estudiantes 
 .PARA RESOLVER ESTE TIPO DE PROBLEMAS DEBEMOS COMPARAR UNA CANTIDAD CON LA 
 OTRA CON EL FIN DE IGUALAR, CONOCEMOS LA CANTIDAD REFERENTE, CONOCEMOS LA 
 CANTIDAD QUE QUEREMOS IGUALAR Y NO CONOCEMOS LA DIFERENCIA (LO QUE FALTA O 
 SOBRA PARA IGUALAR). 
 
TRANSFERENCIA 











Se Propicia la meta cognición a través de las siguientes preguntas: ¿qué aprendieron hoy?¿cómo se 
sintieron? ¿En qué situaciones de la vida se presentan estos tipos de problemas?, ¿les pareció divertido y 











SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 11 
DATOS INFORMATIVOS: 
Institución Educativa: “CASA BLANCA DE JESÚS” 
Grado: 2° Sección: “B” 
Denominación del PROGRAMA 
Área: MATEMÁTICA Duración: 90min Fecha: 24-04-2017 
Directora: Jakelin Espíritu Torres 
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I. COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESIÓN: 
 




Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones       numéricas de 
igualaciónación. 
-ordena datos en problemas de una etapa que 
demandan acciones de igualar, con números 
de dos cifras, expresándolos en un modelo de 
solución aditiva con soporte concreto, 
pictórico o gráfico (igualación 2) 
 
II. PROPÓSITO DE LA SESIÓN: 
 
 
III. DESARROLLO DE MOMENTOS DE LA SESIÓN: 
 ELEMENTO 












Actividades permanentes: Rezo, canto, SSHH, cumplen responsabilidades. 
Situación comunicativa: La docente los invita a salir al patio para realizar 
un juego. Pero antes se establece los acuerdos para dicha salida. 
El juego consiste en que la maestra los invita a formar dos filas de 
estudiantes una de varones y otra de mujeres, luego se les entrega pelotas de 
trapo y se les pide que de espalda lancen la pelota a una caja, gana el grupo 
de niñas o niños que más pelotas logren meter en la ca 








consistía el juego? ¿Quién obtuvo más pelotas en la caja? ¿Cuántas pelotas le   
Minutos 
falta al grupo de las …………para tener tantas pelotas como los……….?. 
¿Qué creen que haremos en matemática? ¿Porque? 
 
 Se comunica el propósito de la sesión: Hoy aprenderemos a resolver  
 problemas igualando cantidades de manera gráfica y simbólica.  
 Acordamos las normas de convivencia que nos permitan mantener una  
 buena convivencia durante el desarrollo de la sesión.  
  Se presenta el siguiente problema en un Papelote: 
En el jugo lanza pelotas obtuvieron los siguientes puntajes 
observa: 
 
Se facilita la comprensión del problema. Para ello se lee el enunciado junto con los 
estudiantes, con voz clara y audible. 
Luego, se formula preguntas: ¿sobre qué trata el problema?, ¿qué dice el problema? 





JUGANDO A ENCESTAR PELOTAS IGUALAMOS CANTIDADES. 
Lista de cotejo, ficha de aplicación. INSTRUMENTOS 
En esta sesión, se espera que los niños y las niñas aprendan a 
resolver problemas de igualación 2 con soporte concreto y 
  










































Se propicia la búsqueda de estrategias para resolver el problema que se adecúen a 
sus posibilidades. Se da un tiempo para que los estudiantes, en grupo, propongan 
ideas de solución y planteen alternativas. Se les apoya a través de preguntas como 
estas: ¿Conocen algún problema parecido?, ¿Han resuelto antes un problema como 
este? ¿Qué harán primero?, ¿y después? ¿Cómo procederán? ¿Qué necesitan? ¿Qué 
material concreto utilizarán? 
Pedimos al coordinador de cada grupo que lleven a su mesa el material que van a 
utilizar 
Guiamos la experiencia vivencial de los estudiantes mediante la utilización del 
material concreto que consideren pertinente ( monedas ,semillas, chapitas) 
Proporcionamos el tiempo adecuado para que manipulen el material elegido y 
concreten sus estrategias planteadas para ello acompañamos el trabajo de los 
estudiantes formulando preguntas que orienten la observación y alimenten su 
curiosidad. Por ejemplo: 
¿Cuántos puntos tienen los varones? ¿Cuántos puntos tienen las niñas? ¿Las dos 
cantidades son iguales? ¿Qué datos conocemos del problema? ¿Qué nos falta 
conocer? Qué tipo de problema será? ¿A qué problema se parece? ¿Qué podríamos 
hacer para resolver el problema? ¿Porque? ¿Qué operación realizaremos para resolver 
el problema? 
Representación: Se les entrega los papelotes a cada grupo donde plasmaran el 
trabajo realizado. 
Se les motiva también a que lo representen con material base diez o regletas. 
Se pide que, expongan su trabajo ante sus compañeros y expliquen, la forma como 
resolvieron el problema. 
Se verifica junto con los estudiantes que los procedimientos utilizados sean 
adecuados. Se conduce la interpretación del resultado obtenido en el contexto del 
problema. Se felicita a los estudiantes por el buen trabajo realizado. 
niñas 12 puntos 12 +  = 16 
16 – 12 = 4 pun 
niños 16 puntos 
 
Respuesta: Le falta a las niñas 5 pelotas para tener tantas pelotas como los niños 
Se formaliza lo aprendido a partir de preguntas: ¿Cómo resolvimos el problema? 
¿Qué hicieron primero? ¿Cómo supieron la cantidad de pelotas que falta? ¿Qué 
material utilizamos? ¿Cómo lo representaron gráficamente? ¿Cómo expresamos 
cuando queremos igualar cantidades? 
Se propicia la reflexión sobre el planteamiento del problema. 
Se pregunta: ¿qué sintieron frente al problema?, ¿les pareció fácil o difícil?; ¿cuáles 
fueron sus dudas más frecuentes?, ¿las han superado?, ¿cómo?; ¿los materiales 
fueron adecuados para realizar las actividades?, ¿por qué? ¿En qué situaciones les 
servirá lo que han aprendido? ¿Dónde? 



























































Se propicia la meta cognición a través de preguntas, por ejemplo: ¿cómo han 
aprendido?, ¿qué estrategias utilizaron?, ¿para qué les servirá lo que han aprendido? 
Se felicita a los estudiantes por el buen trabajo realizado, sobre la base de su 
participación y desempeño en las actividades desarrolladas. 
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. - Argumenta afirmaciones sobre 
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números de dos cifras, expresándolos en un 
modelo de solución aditiva con soporte 
concreto, pictórico o gráfico (igualación 1) 
 
 
PROPÓSITO DE LA SE 
 
 











  Se comunica a los estudiantes que hoy jugaremo un nuevo juego llamado” Que pase el rey” y  








Dos niños o niñas se toman de las manos frente a frente, de tal manera que formen un arco o 
puente. Los demás jugadores, a cierta distancia forman una fila india, los dos niños del arco 
eligen, sin que los otros los escuchen, un color diferente cada uno. 
Cantando los niños de la fila pasan por debajo del arco: “Que pase el rey, que pase el 
rey que el hijo del cóndor se ha de quedar. Atrapan a un niño y en voz baja preguntan 
por el color de su preferencia y luego se coloca a tras del niño del color que escogió, 
cuando todos los niños estén de cada grupo se da una prueba de fuerza jalando en 
sentido contrario a cada grupo. 
Pierde el grupo que cae al suelo. 
Luego responden a las preguntas: 
¿Cuántos niños hay en el grupo verde? ¿Cuántos niños hay en el grupo amarillo? 
¿Cuántos niños deben conseguir el grupo amarillo para tener tantos como el verde? 
Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a resolver problemas en los que a una 
cantidad se le tendrá que aumentar para igualarla a otra. 
Acordamos las normas de convivencia que nos permitan mantener una 
buena convivencia durante el desarrollo de la sesión. 
Jugando que pase el rey igualo cantidades 
INSTRUMENTOS Lista de cotejo. Ficha de aplicación 
En esta sesión, las niñas y los niños aprenderán a elaborar 
representaciones concretas, gráficas y simbólicas de los significados de 






































PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Todos los estudiantes de segundo grado han dado una cuota para comprar una torta en el día 






¿Cuántos soles le faltan a la sección B para tener tanto como la sección A? 
COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA 
Orienta la comprensión del problema a travésde estas pregun tas: ¿de qué trata el 
problema?, ¿qué es lo que se pide?, ¿alguna vez resolvieron un problema similar o parecido? 
Pide que expliquen con sus propias palabras lo que entendieron del problema. 
BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS: 
Realizo interrogantes como las siguientes: ¿cómo resolveremos el problema?, ¿podremos 
dibujar la situación?, ¿es posible resolverlo haciendo una figura o un esquema?, ¿serán útiles 
las regletas de colores?, etc 
Entrego a cada grupo un papelote, plumones, goma y las imágenes de monedas de 1 sol. 




Preguntamos: ¿con qué materiales podrán representar a las imágenes pegadas?, ¿qué 
material consideran que es el más apropiado para resolver esta situación?, ¿de qué otra 
forma podrán representarla? Entregamos las regletas e indico que representen el problema 
para que obtengan resultados. 
 
Asesoramos el trabajo de los grupos y oriéntamos con algunas preguntas de apoyo: ¿qué 
haremos primero para representar el problema?, una vez representadas las cantidades con el 




Promueve la socialización de los trabajos en grupo: invítalos a que voluntariamente 
compartan las estrategias que utilizaron para solucionar el problema planteado. Indica que 
describan paso a paso lo que hicieron para resolverlo. 
FORMALIZACIÓN: 
Para resolver problemas donde se pide igualar dos cantidades, la cantidad a aumentar 
podemos hallarla realizando una resta. Además, se puede comprobar con una suma. 
REFLEXIÓN: 
Conversa y reflexiona con los estudiantes sobre el problema de que tuvimos que hacer. ¿Qué 
dificultades tuvieron? ¿Será necesario leer bien el problema? ¿Nos ayuda a solucionar el 
problema dibujando? ¿Es necesario hacer dos operaciones para encontrar la respuesta? 




































Ayuda a los niños y a las niñas a recordar lo trabajado en la sesión. 
Pregúntales: ¿qué aprendimos hoy?, ¿qué secuencias hemos creado?, ¿cómo 
lo hemos realizado?, ¿pueden decir con sus propias palabras cómo crearon 
una secuencia? Felicítalos. 
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CONFIABILIDAD DEL EXAMEN KR-20 
 
Anexo 4 
BASE DE DATOS 
 
SUJETOS A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10 A11 A12 A13 A14 A15 A16 A17 A18 A19 A20 total(1)  
1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0  8 
2 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1  12 
3 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0  5 
4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
 
0 
5 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1  4 
6 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1  4 
7 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0  12 
8 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0  4 
9 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0  8 
10 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1  12 
11 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0  0 
12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0  0 
13 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0  0 
14 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0  8 
15 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1  12 
16 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1  5 
17 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1  4 
18 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0  12 
19 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0  4 
20 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0  0 
                      
vt 
p 0.40 0.10 0.25 0.30 0.35 0.40 0.10 0.25 0.30 0.35 0.40 0.15 0.25 0.30 0.35 0.40 0.10 0.30 0.30 0.35   
q 0.60 0.90 0.75 0.70 0.65 0.60 0.90 0.75 0.70 0.65 0.60 0.85 0.75 0.70 0.65 0.60 0.90 0.70 0.70 0.65   
p*q 0.24 0.09 0.19 0.21 0.23 0.24 0.09 0.19 0.21 0.23 0.24 0.13 0.19 0.21 0.23 0.24 0.09 0.21 0.21 0.23   






PRE TEST EXPERIMENTAL 












N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
2 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
3 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 
4 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 
5 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 
6 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 
7 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 
8 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
9 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 
10 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
11 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 
12 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 
13 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 
14 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 
15 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 
16 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
17 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
18 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 
19 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 
20 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 
21 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
22 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
23 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 
24 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 
25 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 
26 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 
27 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 
29 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 





PRE TEST CONTROL 












N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
2 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 
3 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 
4 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 
5 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 
6 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 
7 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
8 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 
9 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 
10 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 
11 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 
12 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 
13 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 
14 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 
15 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 
16 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 
17 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
18 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 
19 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 
20 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 
21 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 
22 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 
23 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
24 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
25 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 
26 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 
27 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 
28 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
29 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 




POS TEST EXPERIMENTAL 












N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
8 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 
9 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
13 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 
14 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
16 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
18 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 
19 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
21 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
23 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 
24 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
26 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
28 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 
29 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 




POS TEST CONTROL 












N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 
2 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 
4 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 
6 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 
7 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 
8 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 
9 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 
10 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 
12 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 
13 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 
14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 
15 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 
16 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 
18 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 
19 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 
20 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 
22 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 
24 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 
25 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 
26 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 
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3. RESUMEN 
 
Esta investigación tuvo como objetivo general el determinar el efecto  del  programa 
JUDIC en la mejora de la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016, la población estuvo constituida por todos los estudiantes de 2° grado de 
la Institución Educativa Casa Blanca de Jesús, con una muestra de 60 estudiantes. 
 
El método empleado en la investigación fue el hipotético deductivo, esta 
investigación utilizó para su propósito el diseño experimental de clase cuasi experimental, 
se recogió la información  para ser  luego analizada estadísticamente   a través del pre test  
y pos test, asimismo al grupo experimental se le aplicó el programa mientras que el grupo 
experimental continúo con su s actividades rutinarias. 
La investigación concluye que existe evidencia significativa para afirmar que: la aplicación 
del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de problemas matemáticos en 
los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San 
Juan de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del programa “JUDIC” tiene 
efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de problemas matemáticos. 
 
4. PALABRAS CLAVE 




This research had as general objective to determine the effect of the JUDIC program in 
improving the resolution of mathematical problems in the second grade students of the 
educational institution Casa Blanca de Jesús in San Juan de Lurigancho, 2016, the 
population was constituted by all The 2nd grade students of the Casa Blanca de Jesús 
Educational Institution, with a sample of 60 students. 
The method used in the investigation was the hypothetical deductive, this 
research used for its purpose the experimental design of quasi experimental class, the 
information was collected to be later analyzed statistically through the pretest and pos test, 
also the experimental group was applied The program while the experimental group 
continued with their routine activities. 
The research concludes that there is significant evidence to state that: application of the 
JUDIC program significantly improves the resolution of mathematical problems in the 
second grade students of the Casa Blanca de Jesús educational institution in San Juan de 
Lurigancho, 2016, which means that Implementation of the "JUDIC" program has positive 
effects on learning to solve mathematical problems 
 




El presente trabajo de investigación titulado: Programa JUDIC para mejorar la resolución 
de problemas matemáticos en estudiantes de segundo de primaria, Institución Educativa, 
UGEL 05, 2016. Fue desarrollado con un diseño experimental de clase cuasi experimental. 
En cuanto a la Hipótesis general, se demostró que: la aplicación del programa JUDIC 
mejora significativamente la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de  
Lurigancho, 2016. Matemáticos. 
 
8. METODOLOGÍA 
Respecto a la metodología, considerando que es un conjunto de métodos por los cuales se 
regirá la presente investigación científica, lo que se detalla a continuación. 
El tipo de estudio para la presente investigación es aplicado. Al respecto de este tipo de 
estudios Hernández, Fernández y Baptista, 2010, precisó que: 
161 
 
La investigación se realizará en base a la observación durante el desarrollo de las clases de 
matemática, del uso de los juegos didácticos. El objetivo es establecer la eficacia de los 
juegos en función del nivel de desarrollo adquirido. En este estudio, los juegos didácticos 
constituyen la variable independiente y su aplicación es el tratamiento de experimentación. 
Es decir, la causa del efecto que produce en el aprendizaje de las matemáticas permite 
comprobar con cierta certeza la causa del problema. 
El diseño de estudio se enmarcó dentro del diseño experimental de clase  cuasi 
experimental aplicada a dos grupos uno control y otro experimental. Existió manipulación 
de la variable dependiente y lo hace mediante dos grupos establecidos uno control y otro 
experimental. 
Según Hernández, et ál. (2010) refirió que: 
El diseño se refiere al plan o estrategias concebidas para obtener la 
información que deseas conocer de tu objeto de estudio. Una vez que has 
elegido el tipo y alcance de tu investigación, planteaste el problema y 
formulaste las hipótesis procede elegir el diseño, que será el que te permitirá 
dar respuesta a las preguntas que has planteado y cumplir con los objetivos 
del estudio. (p.120) 
Para el análisis de datos se empleó el programa SPSS V23 el cual me permitió elaborar a 
través de las frecuencias y porcentajes en las tablas, También se presentan las figuras 
haciendo uso de los diagramas de barras agrupadas por ser variables cuantitativas, 
porcentajes y sus respectivas figuras estadísticas, la confiabilidad del instrumento fue 
determinada por el coeficiente KR 20 = 0,889 para medir resolución de problemas 
matemáticos en estudiantes de segundo grado de primaria. 
 
9. RESULTADOS 
Describen narrativamente los hallazgos del estudio como el análisis estadístico e 
interpretación 
Tabla 5: Comparación de la resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de 
segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan de 
Lurigancho, 2016; según Per test y Pos test en los grupos control y experimental. 

























Fuente: Prueba de Comprensión Resolución de Problemas Matemáticos (Anexo 2) 
 
Figura 1. Diagrama de Barras Agrupadas de la comparación de la resolución de problemas 
matemáticos. 
Interpretación 
Se observa en la Tabla 5 y Figura 1, que las frecuencias de los niveles de inicio, proceso y 
logro mejoraron del pre test al pos test en el grupo experimental, en comparación al grupo 
control. 
     
 Inicio Proceso Logro  
Pre Test 21 8 1 30 
Experimental 70,0% 26,7% 3,3% 100,0% 
 29 1 0 30 
 96,7% 3,3% 0,0% 100,0% 
Pos Test 0 1 29 30 
Experimental 0,0% 3,3% 96,7% 100,0% 
 5 20 5 30 
 16,7% 66,7% 16,7% 100,0% 
 55 30 35 120 





De los hallazgos encontrados, en cuanto a la hipótesis general, De los hallazgos 
encontrados y del análisis de los resultados, respecto al objetivo general, Siendo el nivel de 
significancia p=0.000<0.05 se rechaza la hipótesis Nula y se acepta la HG. Por Tanto: La 
aplicación del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de problemas 
matemáticos en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa  Blanca 
de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016; esto es, se observa que en cuanto a los 
resultados por niveles de manera general, se tiene, en el grupo de control el 96.7% de los 
estudiantes y en el grupo experimental el 70% de los estudiantes se encuentran en nivel de 
inicio en la resolución de problemas matemáticos, luego de la aplicación del programa 
“JUDIC”, se tiene un logro donde el 96.7% de los estudiantes del grupo experimental se 
encuentran en nivel de logro, mientras que el grupo control solo el 16.7% de los estudiante 
alcanzo el nivel logro, lo que significa que la aplicación del programa “JUDIC” tiene 
efectos positivos en la resolución de problemas matemáticos 
De los hallazgos encontrados la presente investigación corrobora lo planteado por 
Gómez (2012), intervención es necesaria cuando se trata de innovar en cuanto a estrategias 
que involucran la enseñanza de la matemática, siendo que los programas propuestos han 
tenido efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de problemas matemáticos, 
Igualmente de los hallazgos encontrados la presente investigación corrobora lo planteado 
por Castañeda y Mateus (2011), puesto que coincide en afirmar que con intervenciones 
como el programa propuesto, se logra establecer estrategias que permiten que los 
estudiantes logren un nivel de logro en el aprendiza de la matemática, esto a su vez 
coincide en afirmar que específica en en caso de la combinación, se observa que en cuanto 
a los resultados por niveles de manera general, se tiene, en el grupo de control el 50% de 
los estudiantes y en el grupo experimental el 56.7% de los estudiantes se encuentran en 




La presente investigación demuestra en cuanto al objetivo general, que la aplicación del 
programa JUDIC mejora significativamente la resolución de problemas matemáticos en los 
estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San Juan 
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de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del programa “JUDIC” tiene 
efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de problemas matemáticos. 
La presente investigación demuestra en cuanto al objetivo específico 1, que la aplicación 
del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de problemas de  
combinación en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca 
de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del programa 
“JUDIC” tiene efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de problemas 
matemáticos. 
La presente investigación demuestra en cuanto al objetivo específico 2, que la aplicación 
del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de problemas de cambio en 
los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de San 
Juan de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del programa “JUDIC” tiene 
efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de problemas matemáticos. 
La presente investigación demuestra en cuanto al objetivo específico 3, que la aplicación 
del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de problemas de igualación 
en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca de Jesús de 
San Juan de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del programa “JUDIC” 
tiene efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de problemas matemáticos. 
La presente investigación demuestra en cuanto al objetivo específico 4, que la aplicación 
del programa JUDIC mejora significativamente la resolución de problemas de  
comparación en los estudiantes de segundo grado de la institución educativa Casa Blanca 
de Jesús de San Juan de Lurigancho, 2016, lo que significa que la aplicación del programa 
“JUDIC” tiene efectos positivos en el aprendizaje de la resolución de problemas 
matemáticos. 
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